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〇趄時增刊兮の表紙(左)は 1 本紙 1979 卞 1 月 1 日付の第 111 号の表紙(右)のデザイ 


とに 1 トミーの 
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グラフィック* コンビュータ_ - ぴゅう人」でグラフィック化した t のを；真 
あります。79屮は羊年、この止インべーダーブームのさなかにあり，本 
型ビデオゲーム棟から無限め朱來へ t 飛び出したというわけです。 
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限りない未来めざし 


「遊び」を創造する産業 


ビデオゲーム彳〇年の意義 
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一九 L 二年 h 一 R ' 米 M カリフォルニア州ロスガトスでアタリ社 
は設立され"龙務川ビデオゲ—ム機「ボン」(一 >§K )が二十九り 
発売された。^史上 I / J の本格的な;1務兩ビデオゲーム機として「ボ 
ン，1は太ヒットとなり、ここ[:ゲーム機 i -: 新しい分 IP " ビデオゲー 
ム"が誕生した。 

今、「ポン」が世に出てちょうど満 ' h 年を迎ぇつつあるが、ビデ 
オゲ^^ム機は他のあ 『 b § るケ^^ム機を利しの; iT ^ b 金なまで!:ゲー 
ム機の主役となつている。「ポン」以後のさまざまなゲーム Isfl ^ t : 
より、ビデオケ I ム/:から二そ nrM となるゲ—ムなど.^々と^し 
ーンセプト f 概念一のゲームは4み出されており、そ s > rl 4 性か 
j デオゲームの未来[±リミットレス{無限)であるとまで n われ 
るに至-->ている...さら (.: ビデオゲ I ムか Grt ィンへーダ t ハック 
マンなどさまざまなキヤラクタ--が生まれ"とくにパックマンでは 
レコード'- M 時計、アニメーション映 Llj まで多彩に他商品へとマ-— 
チヤンダィ y > グ(商品化)されるにまでになった。今やビデオゲ 
丨ムーーそれ内体な [.; かを4-:み出す^*的なビジネス分野 £.: まで ® K 
しているのである。 

私たもはここで、主として.®務⑴へ硕货怍勁^〇ビデオゲーム機 
の発生から、「ボン」以後トハ中間のビデオデーム発逵の^史をとり 
まとめて、とも- J 奔ぇてみようと^う。二の中で^^は、枝術的な 
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変遷だけでなく'ゲ—ム機メーカーがその 


I ノ 


1 ノ 


に基づき靳_ 


ゲ—ムコンセプトを生み出してきたことや、いわゆる無断コビ t {« 
製)などの諸 Iftisf : ついて思いをめぐらせるとともに、いつも祈鮮 
で怠欲的なビデオゲームの fllls エネルギーがあることに Mf - I - かれる 
ことと思われる。私たちはここ卜年問のビデオゲームの J ^ 史を^え 
ることで、現/ h [ rt : ffi している多くの] fy 題を解決する道が少 L でも LI 儿 
つかれば、と g うものである。 

U 本でビデオゲーム櫟の I 年の！§史をとりまとめようというこの 
< lh: -_;.i 、約半 fl : - かか「たこと [.: なるが出來 h りのまだ^熟な A'.'i;i:.4',l I 
定できない。幸いアダリ社"ミッドゥ.上1社やタィト|'セガ社，ナ 
ムゴなど H 米の11なビ r オゲ I ムメ 1 力 ^ ■が^料作り ( ■: 说-/ I してく 
たこと、さらに^^[:わたつてオペレーターの. V :塌から [ i 際的祝 
で Ai \ I 尨界に携ってきているシグマ.萩原敞氏がこのぼう大な原 
稿の大部分を^:いて F さったこと —— によって、なんとか"持集号" 
の体裁をとることができた。 rl 上の協乃荇!:対しては"心より感謝 

するととも.!:別に機^があってこの特集：： V /を単行本にする際には、 

より一旧卜分な什ヒがりにすることで応ぇたぃと^-ぇてぃる。 
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これらはコン‘ヒ 
術と接^され、 
屮|-.は CRT 衷 




1-:-:夕，^力^^-^力现^, 

していた ecH ^ ~ A - 小 H 

拽はテレビジ3ン受像機1 

ビデオレ 1 J 1 ダ ri 外 I -■,-- 

n ンビユ—ター1]!の一 ■ 




み'1 




そし 


ゲ 


ラジオに続いて^われ 
たテレビは " n と，： nr を# 

■フ肜で人びとの生活を变 

化させた。これらの ff 後 

にある逛^技術(エレク 

卜 U ニクス)は今 Itjt 紀飛 

踊的に発} f したが、それ 

はまず過位沪段の発}1と 

して現 h れ、今では人凋 

社^のすみずみまで人り 

込む宽 f 化の波として総 

合的な^逹を続けるとこ 

ろまできている。 

裙子化の萌芽冊であつ 

た沏世紀の末ごろ、スト 

ラスブルクの実験物理学 

存であ. ". J た-/ーフゥンは、 

謂 f 流である险擷繃を磁 

;1[;.より^向させること 

[: よつて、 vt 子が4ると 

発光する蛍允 Iftlhg 輝^ 

を称弛させ' 波形觀测を 

fr なう「プラウン^-を 

考案した (- 八九 L ^ r -) 。 


このブラウン W は " cR 

7 .. cfpttlode rav tzbe ) 

ム -_ 小装^と通常呼ばれて 

おり、極めて大砧の情報 

を^ VJC することのできる 

鳴一の mY - 衷•小装^と t 

て^ m し、すでに成熟期 

一一ある l ^ culd となつ T いる0 

しかしプラウン^が今 

H のテレビジョン^像機 

に利 ffl される!: f . t 救卜年 

II もかかつている。テレ 

ビ放送が研究、間^さ tl 

たのは一九二.れ^ごろで、 

欧米や R 本でもこのころ 

機 M ^ -ft 方式で-荇及 f.t 

まだ先のことであ7た。 

しかし坟{':-<の边户^研 

洗所^、ッォルキンが一 

九'. A * 年に-7"レビカメラ 


H 本でテレビの+放送が 
NHK によつて始まつた 

G は一九 u _- 年で 、 •ho 

平代 rl 降テレビ技術はた 

ゆまない^力によつ r 進 

啦を遂 Itr ^ jT いる。 B .^ 

在市皈され r いる「テレ 

ビ iTv ) モニタ J は 

いわばテレビジョン^像 

機のぅち受 U 機(チュー 

ナ— )とスピーヵーだ [i 

を除いたものであり' 掏 

めて11-问 fk 能なものが多く 

な ■■ ■ >•ているが' こめハモ 

ニタ ー 郎分こそ 


クぶ-.小までその^ frl 範 IJr-l 
を広 If た'"' 

ラツセルの「ス 

□へ I スウ 7 rIL 


さて、ボス 

マサチュ—セ 

■?:AII 丁) 


にある 

1 T fr n j 

T^rrA 


逋結し、 A- ■ 屮■幻まで 
には._ 1^1 卜にスキッブ： 
るドット f 点 ) を作-り h 

If ていた。かれ£1それを 

宇宙船の形に し、 ¥を fv- 

り' て：：：：には' :つの宇宙 

ぎが「.ント LJ I ル01^で 

W のま J 1 りをダンスし1 

いた。こぅしてさら[.:(.煤 

m ボタン,も作 0 J し始め 

M 推には今では"： 

— X ベース"と呼ばれる 

パニックボタンまで付 

， 1 1 -m2 - - r ■ ,T ! r *l 1 #. 一一 

T / J \ 11 ^ 

7セミナーで人きな(:£^ 

丁 X ケリーンの k [ :この 

「スぺ f スウオ丨-は^ 

を柷わした。これ ! ±大一又 


j うした■'び、後に 


茁户技術の搁史には必-り 

ず^^1る大 ■■;■” であ^。 

一九六-:平、ビデオゲー 

ムは c R T を ■. 」こでゲ— 

ムのプレイフイールドに 

し/-ことか-り始まつてい 


r 


る人/:ら 

とりかか 

る。しか. 

の 1 --::: T 才 r 


- O f 




としてアイコノスコ t プ 

を^ Hij して、 vji +,. l>^ij 

A によるテレビ放送 r . J:JlfJ 

始されることになつた。 


f る艰广^ r 小装^の ili ^ 

端をゆくものと, r ぅこと 

ができる。 

LU -- f 技術のぅら素 f と 

呼ばれるダィオ—ドや卜 

ラ>シ X 夕^1 ¢.;、 KS 

1などャぬ；沐技術の叫発 

は l ^ -一次!11;界人砘後に 

わか ■!.: そして ijll 速度的に 


小 r 時ここでコンピユ 

—ター * グラフィックス 

( CC ) を^:攻 I ていた 

学生、スチ—プ■ラッセ 

ル (Steve Russel ) が 1 !!: 


ルもの ffH I を^してわり 

だれもが{谷：^にプレイ [.: 

とりかかれるものではな 


か 


ナ— 


■-^ヒ-7 LL , 

も/-^ —い 


界的のビ 


•; 


ゲ 


X 


ぺ—スウ.—丨■を^々 

作り h げていた。かれ 

大^に設孜されたミニ 

ン PDP!-^cRr 
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m 
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後ビデオゲ—人 

中-. ■- スナ1 •;. , 

£名を / J ル出せないのであ 

る-^ 

/::が C : R 5- とコンピ 

1- y を糾ん I 9せ i _ lra をプ 

レィフィ—ルド— 

しかも.^度なビデオゲ ー 

ムを完成させた''1で' 

ツセルの「スペース — L 

IJ は1まさ r : 後のビー 



ベアの 「フ ラッ 

クボックス」 

私/-ちはもぅ 

駆打である-/ル 

( ka ? Baer ) 

T も知らねばな A •ない 

ベアは ■ JL :, 八屮：肉 Ml 

ととも (- ナチス■ド 

,1^' - • I H i 

fF . し T きた。^九； 1 I ' 
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脚線美の售十算はまだ無理のようです> 

Processor，who says robots have no feelings ? 
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「遊び 


をク I 」エイトする- 


I I 月より□ボットプ □ ジ01クトチーム誕生: 
夢が現実に: ■ 遊びが技術に a 
ナムコがまたひとつ大きく®きだした c 
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ン j 试作, 1 ll ' l を^^- >てい 

る"二ぅしてポン|の 




ば卞'に^-純なものである. 

しかし、二の.ハトルとホ 

—ルをひ叫させ rff なぅ 

祈. lwir ,,\ としてのビデ1ゲ 

丨ムに t . t " もぅ‘//か .r 

の問题点がある。それは 

的述の-/.ルフ+ 


ぞ j 

S 力4 


し- 〔中 h アタリ 

I - \c Jfn LMrzruf tf . 

ビテォゲ ー ム機「ボン」 


C ： 時のブレィヤ！に■し 

すぎたのだ。今なら成功 

したろぅと SJL 1 II 1 つている。 

総合的 i : 兒れば"ナッ 

チン/^]；「-3.ンビユータ， 

スべース i は失敗だつた" 

m : コンピユータを内 

做したものではないし" 

PDP — l による映像か 

G すれば格段に^つてい 


ていたが、いつの lf ? I にか 

龙界から^を消している. 

アタ U 社を設讧 

「ボン J を発売 
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U とした。ブ -7 シコネル 

は|ピンボンは T V スク 

リーンで遊べるゲームで 

ある■とアルコンに仿し. 

ビデ Hr 丨ム「ボン—の 

rr / グラムを一^^料させた 

のである。こうして{允 Fit 

し/-、ボン」丈「ダイヤ 

ルで卜：卜 - i - る^ -/ r てつの 

r その間を打た 
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s fi MM ^ -7 ^ 
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牯^し、'^成功し 

るからである..「才 
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■ぐ , I 
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だのである. 
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しかもゲ—ム内招がした。かれ， b は n イヤリ 
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今ひとつ完成していなか - rt / fn ドルを^本^と wl ^ され 
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のゲ — A 機の frri 例を1,1儿 

ため" T ンべ ■/ クス社を 

やめナツチング社で —n 


ンヒ.-1—夕 

の製造に携. 

つていた。 

プッシュ . 
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同時期「オデュ 

ツセィ」も発売 
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jv s を mt るため、ジュニアがキーを取りに行きます0 



ドンキーコングジ 



m 


背景はジャングルの中。左上に捕えられたドンキ_コンクが、おりの中にし ぼす 
左 t < d ス ター ト位 m にジユニ: f が現われ' つるを伝わつて上へ行 e、 

最後にドンキーつンクの手足の_を科すキーを取ります。 



このゲームのストーリーは、先行の 
r トンキ_コンク.の M 躲として 
m 成されています^ 

まさし <ジュニアの执討ちです。 


上図は第 1 圆® 

[ゲームは第 4 固面まであります) 
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ゴの技術〈1-校で紡めて T - 
レビ技士の称)}を P 少ぇら 
れた。かれは^ M 通のテレ 
ビ受像機のモニタ—を^ 
つてスポットを_かし、 

叫面卜 - e ゲ ー ムをするこ 
とのできる.ブラ ■/ クボッ 
タス..，を開^、 L 卜 '■/£ も 
の持許をとつた。ベ了の 
强想は大きな n ンビユ I 
夕を I ']! I ]] せ^ r ' J irjl の - r 
レビ受彻機に黑い筘を接 
^ l ,- s / i ^^ てビテオゲ 
ムを'^しませる二とに^ 
中していた。ベア[±六 >v 
■!■■ 初めごろ、後発. v ! if ^ 

]^T .. - V 〆 广、 

llr %^ メ 1力—^_夕 ■ ~ ?■ - 
アソシエ—7社.の技師と 
して、スポーツ、メイズ、 
そしてチェィスゲームの 
開発に取紺んだ"この？ 
は梢^ H 路の設計で終り、 
六七年初めごろに fiM も 
郝本的な'：ホ E ルとパド 
ル，形式が出来’九： r に 
はボールの飛ぶ X ピード 
が適 UJ なホッヶーゲ—ム 
が完成していた。 

サンダーズ . TV シエ 
1ツ社は、「テレビジ3 
ンゲ—ム装^」に関する 
いくつかの重：^ ft 許を、 


す-:3-:2 

ており-し 

ツクス i 


発叫界ラルフ，ペアの名 
とともに、 六六；：小特 ^ 出 
雜した本で[±六九¥ 
极先楠-^ 張で to ^ l : -../IH 

に 出颐 されている)。 こ 
れらの茁装 W 許は、^に 
*^ferlr オテ「■ッセィ」 
を^^した ( ヒー，¥)マ 
グナボックス土こよつて 
訏宽陁権が： R ぃと」りれ 
さら i: マグナボ 
—ァ タリ 社 やマッ 
テル 社 じ1フィセンスを J : 上 
えている。「オデユ ッセ 
ィ J のゲ ™ ム内 f ^ は 、 T 
タリ社の ^ 務用「ポ ン」 
(七：^-)と似たょぅな 
ものであつた。ベ7なら 
ぴにサンダー ズ * アソシ 
エーッの识した役削は、 
少なくと LIfl'*] 価で大5な 
n ンビユータを用いなく 
とも、しかも 家 ^のテレ 
ビ受课機に： 7"レビジョ 
ンケーム〃を^.-小させ-/ 
レイできることを、広く 
教えたことになろう。 

フツシユネルと 
ゲ—ムとの関係 


ノ丨ーフつ 


プ 



ル (KOJars B = i 511 Men .;" 
かれはビデオゲームの文 
字通り商 IW , 化に成功した 
人であり『ビデオゲーム 
の父でもある。かれはし 
かし、実に多くの- L ピソ 
—ドを残しつつ、现汴も 
またビデオゲームの JM 史 
に il く1^1わっている人物 
でもある。促ってブッシ 
.■3-ネルについて、私たち 
はここで必戏かつ Inw な 
軌跡/£けを追ぅことにな 
S。 

ブッシュネルは 一 A 四 
1..年二 nHu 、 ユタ州才 
V ダンで"セ/>卜迪 J !!: 

1の父と教師の母との叫 
に 1 - まれた。 :..;:¥ はモル 
モン教饨だっ/::が、後に 
プッシュネルは ( l ; p K に迫 
われ無宗教となった。少 
V のころ、かれはーフジオ 
など遨$1製品に執/1 ; 1、 
将米テレビの修理でこず 
かい錢を櫧ごぅとか考え 
ていたと7!われる。高学 
平のころ"かれはこれら 
の件，！：の h に、 X ポーツ 
や如的ゲ—ムへの傾向を 
加えていた。こうしてか 
れは六〇ハ小代 r / J めごろユ 


ら 

か 

%/ 

年 


9 

/IV 

グ 

□ 

夕 

* 

J 

ス 

- 

X 

ス 

* 

夕 

I 

ユ 

ピ 

ン 

n 

r 

社 

ツ 

一 

H 

シ 

ゾ 

r 


チ 

プ 


y 


ユタ人-?でフッシュネ 
ル- H ,. l > lU 广 1 X 5 J "こ JL 乂 M ' しん〇 

そこには' iI , i ^ tcG €; t # 
成とされているデビッド ■ 
エバンズ教役が^いる n 
ンピ .r. 丨夕■サイ.1ンス 
9科があつた。そしてラ 
ッセルがプ rj グラムを作 

つた「スベ—スウォー」 

もそこにあつた。かれ t.t 
深^ Li なるとそこでゲ f 
ムを^しんでいた。 

大 .' vJi ^ co ブ ■/ シ II ネル 
は学 J iv を、ソルトレイク 
シティの遊闹地でアルバ 
イトとして®き、採いで 
いた。かれはそこで"力 
丨ニバルダイブからベニ 
—ア—ケ . —て 、り t 0. 
る柯類のゲ機器の^ 
理1-:ついた。かれはそれ 
らの機器に蛙せられ' そ 
の必 J ^ 件について次第に 
理解を深めていつた 。 c 
時ゲ j ム機はあらゆる^ 
韻のエレメヵ技阶を观使 
したものであ-.>たが、そ 
れ G はまた故^が多く、 
妙に人の気を引くゲーム 
内^でもあつたと思われ 
る。-:/ ■/ シユネル：；！ z^Jls 
この経験を後にこぅ措つ 
ている。「私はコインオ 
ップ，ゲーム機の経済学 
を^んだ。私はゲーム機 
と® C . T 7を理解する数 
少ない八びとのひとりだ 
った」。 

「 n ンビュ—夕 
スぺ ー ス」開発 

riif 1—1^: k と LT 六八 
^ r - Litl したブッシュネ 
ルは"ヵリフォルニ T 州 
サニーベイルにある， m ^ 
荇囀機 U メーヵ|1アン 
ペック X 社に祖+技師と 
して就職した。このころ 
までに遊1^=1地でのゲ—ム 
機と「又べ—スウオー I は 

なんどもかれの^脳に^ 


んでは消ぇた。-1スぺ I 
スウォ， — 」は： MllIJfi すぎる 
かれはしぱし:^忠い 
尚した。しかしこの^-時， 
半^沐冶 f の^及が飛纠 
的に? A がり始め、纟 C の 
価格は LI 儿る兄るドがり始 
めていた。かれは同社の 
lr .1 僚チッド*ダブニ—と 
とも[.;、かれらの最初の_ 
ビテオケ j ム機を作る7^ 

11;を.' t /-. てた。 

それは帝暇時 jNj をさい 
て実 rr された 。 L U 牛、 
かれらが苦心の末に完成 
させ/- ili 切のビデオゲー 
ム機は r コンピュ—夕- 
スべ ース」 と名付けられ 
た。それはブッシュネル 
によると「中^ IC と空飛 
ぶ H 盤の卞 ill 的申中^」 

を^^とするも0だつた。 
かれらはそれを、サンタ 
クラーフ!■〗あつたゲ^^ム« 
メ，*ツ^^ ■ ン ■ 

アソシエーツ社 ”2 u j fs ! g 
Associates ) に0ち込み、 
た R り込みに成功した。 

ナッチング社(ビル • 
ナッチ>グ社设)は、二 
年前に艰子ゲ—ム機 「n 

ン P - ユ—夕一-■クイズ j 
で V - くも、ゲーム機の^ 
子化を採 m していた。ナ 
ッチングは、ビデオゲー 
ム機「 n ンピュータ♦ス 
ベース I を質いとり、こ 
れは n ィンオプ_:#^作 
勁式)としてじ;;:中十一 
月 5 a ^ された。このゲー 
ム機!.£_期的な t のであ 
つたが、作-りれたのは二 
r 4 UIM 度にとどまつた。 
エレメカのゲ ^機全盛 
Q 中で，た/ I ま新しい /I 
けのゲーム機として IJ 几ら 
れたの.だ S ぅか。ナッチ 
ングは 「 P -/ IIC 台作り、 
これを 1 BF . 一^にでも^らね 
ばな』 b なかつた」とこぼ 
している。ブッシュネル 
は「成功作 (.: あと■歩の 

欠攻怍/;:つた。要するに 
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セガは限りなく発展を続けるエレクト a ニクス 
技術を先取りし、夢やアイデアにメカニカルとエ 
レクト.ロニクスを結合させ、ポテンシャルの窩い 
新しいコンセプ h のゲームを、全世界に供給し続 
けております*‘…。 
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暗黒の異次元空間へ発進 .f 

次々と出現する敵を犟破して 
マザーシップにアタック 
パースペクティブ効果を採用した 
初のスペース*ビデオケーム 


セガ*ズーム_ 9的 
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Sega，s New Space Game 





SEGA m World Leader In Computer Video Games 
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7-了の盗^とも'， II えない。 
結^双方はクロ X ニフィ 
センスし"今はにな 
つていないが"しかしな 
がらビデオゲームの発 If - 
において奥1-:不透明なも 
のがあつたことは"今口 
の n ビーによる^乩の卡 
徴でもあつたと，?えるぐ 

フツシュネルと 
キーナンが握手 


アタリ社の「ボン」は 
大成功となり、同社は L 
:一一年に三百万ドルの利益 
をあ rf たと---'::われる^こ 
の年ダブニ f は、その後 


の ffi 迷を ？；！ M l iril 社を出 
た。ブッシュネルは^株 
h となつ た。 7タリ社は 


ス 


V - 


f ボ 


「ボ 


ンダブルス」「カドラボ 

ン」と次々 (.:® pvi を itt に 
逆り出していた。二のこ 
ろ' 雉に生涯の^!榨とな 


るご 
ツシ 


3 


„^ * キ"^ナンとフ 

f ルは加りん：一- ■> て 


る 


キ1ナ ン (' K - erDE ■一 an ..- 
は七;:.屮キー y 丨ムズ社 
を^;^し、アタリ社に少 
I 連れてビデオゲームを 
/[■ 々と開^していた 。 b 
四 ¥-': TT タリ社が「力 
ラボ >I し A - とき， 


キ ー ヶームズ d も^^.^ 
じゲーム^【エリミネ . — 
ション」を出していた。 
このとき岡^は//いに a 
M することを約*し八' I I つ 
た。しばらくは、両社は 
_/ f : い (■: 製造、版^'1/11で M 
力し合つていたが、 4 JR 
ザになつてアタリ社は形 
式的[:キーゲームズを吸 
収し' •■:央上アタリ社と 
してかれ6二人の強力な 
タィアップが完成した二 
とになる。プ ■/ シユネル 
は七六/ r - 中九！！！： T タリ社を 
r 7 I ナ丨-コミ. ■■' ニケ，— 



務用ビデオゲーム機十年 
間の歴史を，まず米 S の 
メーカー、そして H . 本^ 
メーカ— E :- そつて述べて 


きたい 


〇 


れも大した成功を収めで 
いない*同社は□本の夕 
イト t によつて初めてラ 
イセンスを?#て「ガンフ 
卜」を発^ r 成功さ 


了 


シ3ンズ社 {W 


こ 


光つた。 





H 


,' 


1 


「1 




1 


-」 


L 


せた { LE 年)ことから' 
よぅやくビデオゲ f ム機 
メ' ^カーとして •' Jt -7: トス 
ダートしたこと[:なる。 

同社は五八年、ハンク， 
ロスらによつて叫成立され、 
さまざまなエレメカ-ケ 
丨ム機を世に送り出して 
きたが、とく!:ガンゲー 
ム、ドライフゲームで定 
ツナー1ウイリアムズ評を受けていた。これら 


エレメカの王者 
S ツドウェ—社 


アタリ社「ボン」が発 
売された翌年(七三年) 
一斉に「ボン」タィプの 
ビデ: i ゲ—ムー i -^ 社が^ 
手していた：7ラィド. 
レシヤ I 社-テニス， I 「ホ 


社「プロテニス」など、 
数多くの類似品が出囲つ 
たことになる。 


のゲ t ム機のいくつかは 
m 本にも人ってきており' 
エレメカ*ゲ—ム機全盛 


「な!:かを非常に強固 
に倍じるひとりの人間£: 
よって歴史の流れは変え 
られた」という S 葉は、 
戦争の妊^について光逹 
*[: よって数多く語りつ 
くきれ、あまり [:苻名で 
ある。私 N 身、歷史や政 
治経済の流勛に間して は、 
決して人問と社会が織り 
なす歴史の#:祉法の科 T 
を疑うものではない。そ 
れは絶えず*定した均衡 
の内からひとつの小さな 
■^喃が芽生え"それが発 
腰し、 金体を火き く 変革 
させ、さら!-:- 新たな安定 
へと至るという、ひとつ 
の M 事な力学で あり、 科 

学である。これを私たち 

は進 P と呼び、猪 M と称 
しできた。宇宙や大 Q 然、 
科学や®学、技術に至る 
ありとあらゆる分 1 T - で、 


この现象は繰り返されて 
いる。そしてこれを払た 
ちは歴史の流れと呼ぶ。 

ビデオゲ—ムは誕生以 
米十年が経過した。本章 
は、その十年問の^丈を 
M り M つてみようとする 
ものである。しかし単に 
どのメーカ—が何牢にど 
ういう名前の、どういう 
内容のゲ1ム機を作つた 
かという、単なる羅列や 
説閉をするつもりはない。 
それは本紙編 S 部により 


苦労の上作成された巻末 
の「リスト」を a ていた 
だければ済むことである。 
少な<とも"ひとつの座 
業が誕屯し、成#し、十 
年を経て成熟に至ったと 
いぅ歴史について考ぇる 
場合"それをとり#く社 
食璁设、ぁるいは隣报分 
野、そし T な t : よりもそ 
れら U 関わつた人びとを 
無视することは誤つてい 
ると思われる。本®では 
J 上の; i 法によつて"* 


このぅちミツドウ. X .—期にあつて H 米のメーカ 





社は当時傲人の H レメカ 
7— . —'■ム^^■メ . — 
力—のひとつであつたが、 
やはり七三年に「ボン」 

夕.イプの「ウィナ . ^^」を 
製造しているのは、実!: 
興味深い。ブッシュネル 
の「ボン J ^ り込みを rr 
つて、後に.アタリ社から 
「ウイナーでライセン 
スを受けたことだけの面 
闩さだけではない。ブ V 
シュネルがソルトレイク 
シティの遊 W 地のゲーム 
J - i } で - r ルパイトをして働 
いていた相节のア f ケ i 
ドゲーム機の主役!±おそ 
らくミッドウて一社製品 
であつたと考えられるか 
らである。ミツドウ4丨 
社は L 三牢以降、数機種 
の^務 m ビデオゲ—ム機 
を発^しているが、いず 


1は協力し八 U つたり、競 
争し合つたりしていた。 
エレメヵ C 固つていたミ 
ッドウェー社にとつて、 
ブッシュネルの抟ち込ん 
だ「ポン」はよほど奇妙 
なものに映つたにちがい 
ない。しかしブツシユネ 
ルはミッドウ K — 社のエ 
レメヵ機に[#1まれて発想 
を间めてきたのも^^で 
ある。こぅした皮肉な場 
面を、私たら人 r . ll 社会は 
ときおりかいま M させて 
くれる。 

同社は六九年にバリ！ 

マニユファタチユアリン 

グ社(パリー社)の子会 
社となつた。ハンク* 口 
スたちはバリー社に売却 
した後も' 1ばらく ミツ- 
ドウ X 1 HP とどまつた0 
1 H 3 社はタィト—の協力で 
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メ タルゲーム壩商けメ ダルゲーム嫌嫌 


© 安定しだ高収益をお約束します。 
©根強い人気のルーレツトゲームをビデオ化。 
分りやすいゲーム内容ですから 
誰にでも親しまれます。 

御注文、御予約は今すぐ T 


シグマ商事株式会社 

〒150 東京都渋谷区宇田川町 13— II 


034969933 ( 代 ) 


本製品は英国、 jpm 社よ n 製造、販売牌誌 
をうけたライセンス商品です， 



sigma 


♦寸法 
jh : 0 
高さ：1& 5®* 
奥行； 4 S _ 

•重置 

mb 

•電力 
100 V AC 
50/ 60 Hz 
230 W 

Y 95- t 73 t 

14カラー TV 









名なことに Jy かかわらず 

かれらのつたゲーム機 

について私 aEi とんど. =[! 

想にない。どぅやらかれ 

1ンべ—ダ II 「ギヤラらのゲーム機はぼと A ど 


LH - r - ビデオゲーム部門 

を硪立し' 以後オリジナ 

ル「シ1ゥルフ」を閱免、 

さらに許1|^^「スぺ|ス. 


7シ T ン」「パ , /7マン」 

へと、ビデオゲ I ム采光 

の道を雄み l E l J , していくこ 

とになる。 

アタ U 社を追ラ 

米国各社の開発 

さてここでアタリ社の 

「ボン」以後、各社はど 

ういう 状況を歩んで きた 

のか.を崑てみよう。私た 

ちは、4時の記 M か』り見 

る阳りヒ艽年以前で"お 

よそしつかりした1稍 m 

ビデオゲ^^ム機を作丨て 

いたのは 1 T タリ社' ミ 

ッドウエ I 社ぐらいで， 

あとはいわゆるガレージ 

メーカーと呼ばれる W 度 

のものにすぎなか- ■> たよ 

うに思ぇる。比較的 f - く 

から1務 M 1 ビデオゲーム 

機の開発、製造に^ - r し 

ていた米 II メ ー カーには 

次のものが ある。 

_@ラム テック 社 

ラムテ , /ク社は七:/1年 

までに「デラックス*ベ 

—スボ t ル」を怍りあげ、 

七七年に 「M 1 79アン-/ 

ッシユ」を出して"七 / L 

节には姿を消している。 

この間いくつかのビデオ 

ゲームを出したことや1 

-/ムテッグ^^の名が力心 


ヒツトしなかつたよぅだ。 

( b ), メードウズ社 

メードウズ fh もカリフ 

ォルニア州サニ—ベィル 

で早くから宠務用ビデォ 

ゲームの開発..製造に^ 

手していた。かれらの瑕 

初のビデオゲーム「ド ri 

ツプゾ t ン」から卜機補 

(:及ぶ開発品のぼとんど 

は不贷に終つている。「イ 



年 

5 

/ 

.9 - 


夕 

一 

V 

ン 

■7 

r 

社 

E 

S 

P 


界から去 


つた 


方 


じて1ビ彐ピヨ」_きな 

がら駆けていくもので、 

実にユーモラスで：^ te で 

wrr だつ./::(この-/イデ 

アは後に n ンシユ I マ1 


しんできた侶統的なアー 

ケードゲームの代表であ 

る、いわゆる接点式ガン 


®. シネマトロニク 

社 

：!社は七八年九：：：：に 

押初の XY / J / X のビデ 

ゲーム機「 X ぺースウ 

1ズ」を発^した。同社 

はトム. X トラウト卿を 

IKUX トラウト ー-1.によ 

つて経常されていた。「ス 

ベ ー スウオ1ズ」は' ラ 

リ I , nl ゼンタ—ルと 


ハ技術を駆使1て兄_: 

ゲーム盤として任天觉が舟琨してくれた。木か 


ゲ 1 A ^をヒデオケーいう UC - A げの ■;■ 


H 


ンジ 


7 JI ル 


7 t リ 


も映闽「夕 

インフェル 


「ゲ1ム&ウォツ乎」で 

{7 C 成させたと言える)。. 

L 八年 hH 同社. は「デ 

ツドア ィ」 を発表。この 

ゲ ー ムはカウボーィが ■# 

if を放り h ( r 、 0 ちない 

よぅビストルで 1 ^ち統け 

るといぅもの。-_像奶炖、 

音1 t 効果とも好まし<思 

われたが、キヤツシユボ 

ツグスの屮はあまりにも 

乏しい結果に終つた" In ] 

社 [i これら命運を sfff けた 

二つのゲームを找して、 

残念ながら 1 W - から消え 

ていつた。 


へ飛び称るリスや、 , 1 I 1 , 

り- J ] つ込んだりするク. 

を ffl い^つもの/:つた' 


しかし，時すでにこの神 


T によつてい h 

ば M 念の結^仕 h [ f .『 b れ 

た.丫，|]|败則ケーム ■■(: ある . £ 

0. 丨ゼンタ ー ルか^ C 案 

し特許と:^ ■ ^てぃた\丫 

方式-:走 - fv : 線;;式と別。 


ノ」の人気にあやかった 

がゲーム内体がそれほど 

評価されるものでなかっ 

た。七 A 年「3 D ■ボウ 

リング」は网社初のボウ 

リングゲーム「メ—ドウ 

ズ*レーン」を改良した 

もので"いずれもエキシ 

ディ社 「 U ボットボウル」 

に比.ペ间面上に速近慼を 

もたせる工夫をしている 

点で「■応の評偏を得た_ 

し八年の ry プシー, 

ジヤグラ—」はエキシデ 1 g ; p s E 社 

ィ社「サ—カス」の次朋 

滴品として絶^され.大 

い’ J 期找され/ J ものであ 

る。しかし実際のオペレ 

—シヨンでは大方を*^ 

させただけだった。ゲ t 

ム内祥は、 y プシが 

卵をお^. R し' 受け扪じ 

て落 I た卵はヒヨコ [: 変 

年 


鳥 


のガンゲーム機は、 

で根強いフプ_ 

のの、一般に煺発的な^ 

htf に結びつかないもの 

であり' またさはど繰り 

返しプレイされるもので 

はなかつた。むそらく「ゲ 

i ムツ： T -—」 は才—ソド 

ック又4^ェレ/^ ■■ T -"™' 


/;ベクダー方^とも 


が「 X ベースウオーズ 


の裡本とな 


いる。こ 


のゲームをかれは籾めミ 

ッドゥ L 1社に恃ち込ん 

だが結間ミツドウ X 丨社 

はこれを断つている。こ 

の交渉でローゼンタ—ル 

は X Y 方式の n イヤリテ 


ス 


CLJ/li 


Nravw 


rM ] 社の紝綽については 

資料が乏しいため^述は 

できないが、七£年の「マ 



ンイーター は vr : 





ン 


する t : デォゲ I ムである， 

キヤビネット自体が>:き 

な鮫が LI を捌けて飛び, T , 

した形をしており、その 

1 :.! の中で映，_「ジョーズ」 

から Imw をとつた >■ ヤ . ^ 

クゲーム(人 Jill が鲛か -, T 

逃げる)となつている。 

ハズ丨力-「デ 


~ 1 ■ ■ 


ヴ 


メ 


」は 


ザ—卜-パトロ1ル 

続く「ゲームツり.1 

秀逸の' 作だった。この 

ビデオガンゲ—ム機は'、 

それまで私たらが甽れ親 


ケードゲ—ムをビデオの 

⑽から Ini じように t り込 

えようとした Jit ® のケー 

ムと- rj え J : う。これに K 

- M するのはタィトー「ブ 

ルーシヤー7」と思える 

が1「ブルーシヤーク」 

は皮尚なことにその後の 

ビデオゲームを変させ 

た「スベー X •インへ ■ — 

ダー J とともに^^され 

r ^ 50 


ィだけでなく、いくつも 

のポタン操作に h ' rlM . した 

ことやあまり例のない宇 

W 戦- P といぅゲーム内 W 

で、ミソドゥ L I 社の押 

解を f ^ ることができなか 

つたようだひかれはスト 

ラウトー族を訪ね1シネ 

マトローークス社がこれに 


応じ" rx ぺースウ i 1 

ズ」 は大 ヒットした。 

口—ゼンタ—ルはかれ 

こぅして p SK 社も「ゲの特許とともに， H 分の会 

—ムッリ.丨を/ [ i ^ r : 龙奸へクタ—ビーム H をヒ 
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九年手放した。シネマト 
n ニクス社は W 後次々と 
XY 方式のビデオゲーム 
機を出し、顺11にヒット 
を M けてき/ J が、残念な 
ことに A 一;年十 H 経^：小 
振に陥つてしまつた。 

これまでは、せつかく 
ビデオゲ—^史 J *[ IfH + 
れたが、業界から去つて 
しまつたのが多かつた。 
ビデオゲーム機はよほど 
ヒット作を作 r •てもその 
ヒットが続かなければメ 
丨カーとして続けていく 
凼雖を、これらの屯実は 
示している。 

⑥ エキシディ社 

さてエキシディ社は七 
三年，ラムー丁ック社の形 
式的な共同設立者でぁつ 
たピート•カウフマンに 
よつて設立された' わが 
PH 1 でも有名なビデオゲー 
ムメ ー カーである。七六 
年 r デストラクシ「ン * 

ダ I ビ ー 」一」^き.: T ス 

レース」を^売し、一^ 

に] PI 社の^前を有名なも 

のにした。同社般初のヒ 

ット作 r デスレース」は 

逃げまどぅ人間 ( メーカ 

—は宇宙人だと^明)を 
車でひき殺すと得点が h 
がるというもめ- e 、¥- な 



の第一号機でぁった。「プ 
p ッヶ I ド」は他社！ i よ 
る数多くの類似品にも_ 
まれたが、ラムチック.^ 
「バリケード」に対して 
はビデオゲ t ムでは初め 
てとも思える訴訟を起し、 
ラムテック社に博つて、 


丨ムでなくてはできない 
ゲームであるとともに、 
それま T '' ビデオが他のア 
■ —ケードゲ I ムからアィ 
デ T をビデオゲーム機化 
する流れが絞いてきたの 
(; 对し"そういう説明で 
は説明できないまさに A 柚 
その後のコピ Inll に対象ゲーム"であった(ブ 
するひとつの実緖を残し 


るド1フイフゲ. 


.ぎ 


ないとも--邑えなくはない 
が'ゲームの中心テーマ 
が人叫をひき殺すとぃぅ 
あま〇にシヨツキングな 



ものだつたため"たちま 
ら盘米で「デスレース j 
排斥迚呦が起ったのであ 
る。この車件はビデオゲ 
丨ム機が地域社会と序擦 
^ した^^のものとな 
った ( m 本でも IPJ 様に騒 
がれた}。しかし不忠 M 
なもので、これ以來エキ 
シデイ社はビデオゲ—ム 
機のリーデイング-メー 
カーのひとつとしてその 
地位を確保する V 」とにな 
った。 

七七年の「ロボットボ 
ウル」、火ヒットとなつ 
た「サーカ义」、槳界初 
のコックビット型"力1フ 

f 宇宙^争ゲーム1スタ 

. — f -7 ヮイア—」など Jp^f 

のビデオゲ A 機は' す 

ぐ近く'!:ある T タリ社の 

それに造るものがある。 

①グレムリ>社 

フオーグルマンにより 

設立された同社は南カリ 
フオルニア、サンデイエ 
ゴでスペイン M の建物を 
本拠に、家庭的 (？) ■端 
關気に包まれて、ウオー 

■VJrr 

年 


y — % 

J- 

ス 

_ 

レ 

ス 

デ 


ルゲーム機(硬に貼られ 
たゲ—ム盤を遠隔操作で 
野球ゲームなど悲しむも 
の)を作つていた。 

同社のビデォゲ^^ム機 
のデビユーは七六年十一 
乃の AMO A シ3 I で「プ 
ロッヶ t ド」を発表して 
行なわれた''.このゲーム 
は、休むことなく伸ぴ統 
けていく線{ブロック} 
を、二人がそれぞれ進 ； -fT 
方向を操作し"相手の動 
きを M じ込めるもので、 
本格的な"抽寒ゲーム" 


ている 
r 社 


0 


しかしミツ.ドゥ 

- T . エツク X イト I 


アタリ社「ドミノス j な 
どはいつの1111にか不肋に 
付されており、わからな 
さも残している。 

"抽象ゲ t ム■"といぅ 
点では、これより先に発 
売されたアタリ社~1.プレ 
ィクアウト」が初めのぅ 
ちは静かに澄透し、後に 
大ヒツトとなつたことか 
ら「プ〇ツケ t ド j より 
早く第一^となつたと？ E 
える。いずれもビデオゲ 


レイクは壁くずし遊びだ 
が、壁くずし遊びなどそ 
れまであつただろぅか。 
またプ D ッケード [ i 0 近 
の映_「卜〇ン」の中の 
ライトサイクルゲ I ムへ 
といつの問にか発展きせ 
-- T れている；}。 

同社は七八年箱、米 M 
セガ社の子会社となり、 
セガ/グレムリン社とし 
て"姉妹会社である日本 
のセガ社と連携し、現在 
米国で通も安定したメー 
カーのひとつとして活關 
を続けている* 



これまで米国の業務用 
ビデオゲーム機メ—力— 
先^莕たちの推移を大ざ 
つぱに a てきた。プッシ 
ユネルの T タリ社「ポン」 
以来.，米 N の業界を進ん 
できた各社である。それ 
ではゲ—ムとしての推# 
はどうか.■とくに日本の 
メ ー カ.— はどう発速させ 
てきたかを次に兑ていき 


た 


I 


^ 「卜！フツク 10」 

パ か5「タンク」 

T タリ社「ポン」のヒ 


キ 

X 


ット以来' これに速なる 
ビデオゲ^^ムの si とんど 
は、多少ゲ！ムの内容や 
名称がちがっていても、 
いずれも"パドルとボー 
ル*形式であった0つま 
リゲームコンセプトとし 
ては、ピンボン、 T 二 X " 
サツカ I 、ホッケーフ 
ツトボ I ルなどスポ—ツ 
からその遊び方を柚出し、 
簡単化して' 二人の r レ 
イヤ I が TV モニタ I を 
見ながら楽 I めるように 
したものである。もちろ 
ん従来の T ―ケ|ドゲ| 


ニズムがあり、一定のル 
I ルに基づきゲ—ムが 終 
了されるよぅ設計されて 
いた。ピンポンでもテニ 
スでも、要するにラケッ 
卜や X ティックはパドル 
であリ，それを操作する 
のはボリ—ムにすぎない。 
ただプレイヤ t はピンボ 
ン卓の代わりに二十五セ 
ント硬貨を入れさえすれ 
ばピン.ボンの^似^がで 
きる、という L ^ i ろもの^ 
つたのがへ業務用ビデオ 
ゲーム機の出発であった。 

このテ-ースコ—卜の代 


ム機冏様に、 n イン/力用品の域から^初に脱出 
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ミスター-ドウはおいレいゲ_6。チェをドンドン食べま 
くる《モンスターを 1 」ンゴ落としでやつつけるバワーポール 
でやつつけろ e ドンドンドンドン食べまぐる。エキストラや再 
ゲー乙屯楽しめるよ/ 



ミスタ■•ドウ I * 食いしん坊/ 




jaaiM ： 


mnmi 

ユニバーサル販売株式会社 
株式会社ュニ/彳〜サル 


本 

ェ 


社 TJD 3 東京都中央区 B 本戍堀炤 H : I - 7 1 
垛〒:栃枣吊小山市荒井561 ::浼3工業団地） 


Hi ； 03) 66卜0330狀 



■礼媒営槳所 

■新潟當業别 
_北閉束営荦所 


■大宮営*所 
m ^ m 宮衆所 
_呰 m 宜荦所 


■ S 古戾支社 
■大皈支社 
■ 中豆麻堂榮所 


■山 a 堂菜所 
_九州支社 
_中胡.常#所 


EXPORT DIVISION 


UNIVERSAL SALES CO., LTD. 

1-7-7, Wihijnljsshi HoridOfTii?-C^O J Chyo-ky, Tokyo 103 J Jpp^tn 
phqre : 03-66t-H47 r 6004 Csbie UMIMANIFACT 
Teles : J2734B fUNtCO^ 

UMIVERSAL U.S.A. INC- 

3250, Victor Street, $an[jl Ciard. Cal iforma 95050, U.S.A 
Phorie : 403 727 4591- B Telex :1 72247 (UWI USA $WTA) 



8 




00 





V 0 










例 


の 

ム 

I 

ゲ 

才 

デ 

ビ 

の 

期 

初 


したのはヘアタリ社.1卜 

ラック10」(七四年)で 

あろう。これは！：)/ TI 上に 

lr かれた n I スを m がは 

み出さないよう Mfe する 

ドライブゲ—ムであった。 

ハンドル、アクセル、プ 

レ—キ1そして叫段変速 

ギア t を操作し、一定夕 

イム内にどれだけ走行す 

る力 AJ い■^フコンセ 7'"^- 

である..-ブレイヤ—がい 

かにミスなく操作してい 

くか"という点ではテニ 

又 ni 卜め領域と本 fi 的 

には変らないと， rl えなく 

はない0だがそれまでの 

"パドルとボール~形式 

から比べると，大銮な発 

展である" 


T 夕り祌は Ll :¥ に約 

十機钝発表したが-"パ 

ドルとボ—ル„形式のも 

のは少な<なつてきてい 

る。間年「タンク. J が鉛 

壳されているが、これは 

現在の技術机^剐社授で 

あるレイル•レインが^ 


某した新コンセプト作だ 
った。このゲームは業務 

用では初の。やるか*や 

られるか〃といぅ二人の 

プレイヤ .― - によるタンク 

市街戦ゲ！ムだった。走 

行コントロ —ルは4:物の 

喊小と同じ^えである点 

も興味深いといえる(た 

だこの，タンク j も本 W 

的に Ei 二人のブレイヤー 

の競技にすぎず、それ以 

h のコンセプト舣秘には 

結びついていない)。 

5? v 卜 I の r ス 

ビ — K レース」 

アタリ杜「トラック10」 

は： n 本へも m 入され' 各 

地のゲ—ム場で圧倒的な 

人気を呼んだ。しかし七 

网年卜一月に』タイト— 

はすでにスビ— ドレ • ^ 

ス」を発表するところま 

できて.いた.'' タイト I[.t 

七 ■ 一年し月には「ポン」 

クイブの「エレポン」を 

出し，次々と V ボ I ルと 

パドル，形^のビデォゲ 

丨ムをこなしたあと、- X 

ビ—ドレ t ス」を^表し 

た。これは H 本で fir 夕 

リ朴「トラック20」を逍 

い越し、翌七五年郭ごろ 

，までには n 本中にゆきわ 

たつていた。「又ビ—ド 

レ t X 」 iiiffiiEfl I を#^の 

n —スに^え"まさに他 

の車を追い越しながらス 

ピ ー ドを出していくスピ 


J 

卩 

2 


ら 

か 

的 

4 

97^ 

/% 

グ 

〇 

夕 

力 

J 

夕 

y 

夕 

r 

社 

ズ 

ム 

I 

ケ 

一 

丰 


夕 

ア 



ク 

ラ 


.5 F 

K Jr - 

ン197 

1フ f 

グ 

f 

社 

り 

夕 

ァ 


I ドレ—スで'これは夕 

イト I のゲームのノウハ 

ウの■袖をさし.--.小すもの 

といぅことができる。 

|方セガ社も七；.-年七 

2：：に「ボン j タイプの「ポ 

ント〇ン I を出し、ビテ 

ォゲ—ム開発を公^化さ 

せている。 

七 p ' q 年にゲ—ムコンセ 

プトは I アタリ社—トラ 

ッグ10 「タンク」「夕 

イト I - スピ-—ドレース」 

の^^でそれまでの単 

調な〃ポールとパドル" 

形^から明らかに索化し 

始めた。これか A 先は、 

さまざまな^行 Mm が繰 

リ妲される時期となった 

のである(米 N でのいく 

つかのヒット作はすでに 

前章で見た r 

米|^1でもテープル(^ 

クテル)型にしてみたり. 

あるいは叩人が N 時にプ 

レイで きるよぅにしたり 

(アダリ tt イ>ディ8 

OOJ は八人坩}、はて 

はヒットした映.肉から題 

材をとつたりした。そし 

てこの試行錯誤は^外に 

早く、次のステップを見 

つける" . H 本のタイト— 


は スピ|ドレース」に 

続き七 il . 年 AZ : 「 ㈣ .デ 

ラックス { DX ) 」 ' 九 

月ウェスタンガン」を 

発表し、一方のセガ H は 

五月 n フストイニング .L 

といぅより m 雑な^球ゲ 

f ムのビデオゲ^^ム機を 

発衣した U 一方米 N では 

ミッドウ J . ttf . がタイト 

丨の協力により十一月、 

前述の「ガンファイト」 

を出し' T タリ社は「ア 

ンチエ T クラフト」(商 

射砲で飛求する敝機を m 

い幣つゲーム)以外さし 

たる！：：新しいものはなく、 

ドライプゲ_^ム.タンク 

ゲ . ^ムなどにとどまへて 

Vi aid 

レ〜/ 

エレメカゲ—ム 

からの置咨かえ 

ダイト ―-め「スピ—ド 

レ！ス」の改版アップ 

ライトは太ヒットとなり、 

これは私の- >: ltlL 値ではタイ 

卜 f 自社使用分を含めて 

二、一一; J 台は生産された 

はずである r このヒット 

の珊由は，「トラック10」 

のよぅに静止した n |ス 






























































































































































































































































































































































































































































1982年11月29日第 201 号 


ゲームマシン 


5 T ； _. W . 钵他物 d 可 


(TO) 


21世紀の主役 

技術の先端で活躍する“ S INI K ” 

現在 、我々の生活環境の中の気づかないと 
ころにもコンビューターの頭脳は慟いていま 
す。トランジスターが開発されて以来20年の 
間に人間の生活の中に無くてはならないもの 
にまでなったコンピューターは、今後も需要 
が拡大していくことでしょうまして，それ 
の拡大につれてコシピューターを動かすソフ 
トウ i アの需要は何千倍もの拡大が予測され 
ます。これから21世紀に问ってソフトウェア 
開発を主体とした情報処理産業の市場は、ま 
すます_光を浴びるでしょう。当社は、輝く 
コンピューター時代に向けて無限の可能性に 
チャレンジする“頭脳技術集団 T 1 なのです。 





_ Shin Nihon Kikaku Corp. 

新 B 卒企画 


本社〒532大阪市淀川区東 H 国6 丁目〗番45号 
TEL (06)396-1621 TELFAX (06)395-2400 


直京支店 〒 tn 柬盘®台*区;5葦1焉5-4-4ジュエル秣》通〇(03)8664け5(代） 
東大阪霣業 M 〒於8東大阪市吉 ffl 町卜215ホワイトシヤトウ〇(〇7四)邱-¢533(代） 
柑岡霣 H 所〒012相岡市博多区博多趴柬3丁自3.16川*ビル3^号1*(0昍）47卜8612〜3 
C ； つ坌業所〒邮5胄森麻むつ市新町 12-4®( 01752 ) 2-770¢ 

SNK サービス〒5?0東大嵌市吉阳蚵7-2-35ホワイトシヤトウ S 〔町 2 WG 5-05 如 
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でなく、边路が h から下 
へ移励し自分の単が疾走 
するといぅスピ彳ド^が、 

他 ifi をす早く避けるとい 
ぅ反射神経と結びつき、 

爽快なゲ—ム感を生み出 
した点にある。この rt 
ムコンセプトは、もちろ 
ん突然出てきたわけでは 
ない g 同社が吸収した R 
本自販 - IB — ドセブン」 

の改良版の、タィト j 『ス 

I パーロ IK セブン」(ェのシミュレーシヨ>の範 



S ? 

4 


ス 


レ 


ビ 

ス 


レメカ機)をビテオゲ ー 
ム機化したわけであり、 
そこに]" J 社の間発のたく 
ましさが見てとれると言 
える。また「ウエスタン 
ヴン」も、以前セガ！^!が 
製造した「ガンフ丁イト」 
(二人用 X レメヵ機で' 
向き^つてピストルを撃 
ち合ぅガンゲーム)のゲ 
!ムアイデアをもとに、 
独特の方式でビデォゲー 
ム機化したも G である" 
タィト—が比較的早い時 
期にビテオゲ I ム機で成 
功してきたポイントは' 
"ボ—ルとパドル，形式 
のゲ ー ムは単一 ix ポ 1- ツ 


囲内でしかすぎないこと 
を afe め' むしろ従采の 
才 jy ド' y クスな T 1 ケ 
丨ドゲ—ムの中からそ才 
をビデオゲ I ム機化する 
ことで、一段と而01いも 
のができるといぅ結論に 
達した点である。試行銷 
m の期問はそれゆえ極端 
に短かいもめとなつた。 

そして七六年にアタリ 
杜「ブレィクアウト/グ 
レムリン社「ブロッケ1 
ド」が登場した。ぅす'ブ 
ロツケード」 [ i すぐさま 
評判となつた機种である 
が、オペレ—シヨンの結 
果たいした成^をもたら 


#) 

3 


れムコ I ナ I が続々と各地 メタルケ IZA プ 


夕 

さなかつたけれど、ビデ 
ォゲーム開発#にとつて 
椒めて強い影 W を^-える 
ものとなつた。つまリゲ 
—ムはしよせんゲ—ムで 

あり，シミユレ—シヨン 


だろ.ラが空想の检空ごと 
であろうが' あるいはま 
つたく柚 f 的なものであ 
ろうが、なんら不都合で 

はない-いかにすれば 

プレィ^ —をエキサィト 
させ^中にさせてあげる 
かが大切だ、ということ 
を示し、教えたのだ。む 
しろゲームだからこそ， 
ビデオだからこそ吋能な 
世界をどのように浪出し . 
どのように表現してみせ 
るか—この一点に r I 
ムコンセプトの生命があ 
る'とを示唆したのであ 




ピ I ドレー K 」を H 1 して 
いたとき、他のほとんど 
のメ—力—はいぜんヵボ 
!ルとパドル，形式にと 
らわれていたことはすで 
に述べた。ナムコの場合 
は七叫年にアタリ社の K 
本での子会社である T 夕 
リ： X ヤパンを H いとり、 
アタリ社製品を(たぶん 
ノックアウト組立てだつ 
たと思ぅが)輸入し、ープ 
レイクアウト」以後本格 
的ーフイセン又屯鹿に人つ 
ている。私たちはもつと 
前の d 本の業界状況を a 
なくてはならない。 


七四¥にタイト—が 「X 




六〇年代初めごろから 
のボウリングブームに乘 
つて、^地に開店してい 

くボウリンダ場のコンコ 
I 又に、ボウり >■ グの順 
番を待つ容のためのゲ— 


ることにな「た.(七二年 
は T タリ社「ポン」とと 
もにメダルゲームの成功 
でも，^念すべき年と.1!え 
る、 


ず 


ポ 

レ 

X 



夕 


友 


ン 

□ 


ポ 

疒 

社 

ガ 

セ 


に設けられ、これはゲ— 
ム敗耐場を人き cfe 人し 
た。だが六〇年代の終り 
ごろにはボウリングブー 
ムは過剰設備のまま、急 
激に茲退していつた。七 
■年十こ月柬京*新^に 
シグマの「ゲ—ムフアン 
タジアこ//ラメ」が開店 
し、 七 二年この新しい才 
ペレ—シ■ヨンシステム// 
ダルゲ—ム蜴，は明らか 
に成功した。この新シス 
テムはそれ i で抗大を続 
けて一挙に不況を迎えた 
わが岡業界に対して' ま 
さに救いの手を差しのベ 


I ムからの影1? 

ボウリングブームで拡 
大した r I ケ，—ドゲ I ム 
機の分針で t セガ社，ダ 


そめ引き#となつたのは 
閲西褚機の「インデイ5 

〇〇 . (シミユレ—シヨ 

ン * ドライプゲーム)で 
ある。この光源利用のゲ 
丨ム機は' 今から見ると 
構^もメンテナンス啊も 
まだまだだが、セガ社「グ 
ランブリ」、ナムコ「レ 
丨サ jj ' あるいは H 本 
S 販(後にタイト—.に吸 
収)「口—ドセブン-へ 


イト—、関：四粘機、ナムと発展していく T 1 ケー 


コといつた中心的メ—力 
I の開発盘欲は大いに刺 
激され、敬々の撾れたェ 
レメカ.ゲ—ム機が生み 
出された。それまでのフ 


ドゲ—ム機の.兀祖となつ 
た。この， y ® 車述のシ 
ユレ—ションは"たち 


fz 


まち飛行機操縦、^中戦 
ゲームへとさまざまな 


1—rr 


ツ？ — 


ガンゲーム中ァーケードゲームの開 


K - 

71 


心のゲ I ム場は新しい T 
—ケ j ドゲ—ム機によつ 
て、よリー段とゲ1ムの 
幅を広がらせ' オペレー 
シヨン収益を h 昇させた。 


となつた。しかし、ボウ 
リングプームの急激な衰 
退は/こぅしたア！ケ| 
ドゲームにまで深刻な景 
W 後退を迫ることになつ 
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「デコ j の#称で親しまれてきた醉社は、度の屯-子-技術に災づけもれた 装界初のかセットテープによ如ァトの供給方式を開発いたし去した， 

ゲーム機器とパラエテイに v : a ヴフトウユアの間発に努めてまいりました。 この鄄杜独内のシステムはデコカセットシステム a て h 本はもとより，広く世 

また弊社の弛まね努力は ％ v くからゲームソフトの多樣化を予見し、 界屮の人々に支特され続けております， 



Q 


CF 


た。シグマのメダルゲ— 

ムといぅ新システムはこ 

の龙界の不況をドラマチ 

ックに押え込むものであ 

つた。このシ又テム「メ 
ダルゲ.—ム場」 a たちま 

ち日本：！中へと普及して 

いった0/ダルゲーム場 

で主に MH -1 された檝純は 

当初パリ 1 H 製 X C ット 

マシンとクロムブト >• 社 

製マネ f プッシ r — であ 

った{いずれも愉人品、 

ギャンブル機であリ1/ 

ダルで遊ぶことで ■■# 実 J 1' 

非ギャンブル當業とされ 

た)。メダルゲ—ム場め 

一定の市場が兑通せるょ 

ぅになった段階で、本格 

的に Mm メダルゲ—ム機 

の開発が盛んになった" 

この過杩でセガ社は '1 フ 

TDJ 、「ハ—ネスレ— 

又-を火ヒットさせ' 新 

規参人した任天堂は 「E 

VR レ IX 」 を大ヒ卜 

させ^務用ゲーム機メー 

力—の地歩を岡めた D こ 


の問ユニバ I サルもメダ 

ルゲ iA 機を EE 発し続け、 

タィト—も「ギヤラクシ 

f フォ I ル」などいくつ 

か手がけた。しかし、セ 
ガ社が新しいメダルゲ！ 
ム機冏贷に盘欲的だった 

のに対し' タィト I は才 

ペレ—ショ >■ 拡大に精力 

を^していたかのよぅに 

見えた。このメダルゲ I 

ム■の - r ^~ムは七 - L - 年まで 

続いたことになるが、そ 

のことは国内のビデオゲ 

—ム開発にも^ 3 f を辱え 


「フレイクアウ 

卜」着実に浸透 

七八¥四月 T タリ H は I 

その後人きな発 S を W 本 

の業界にも. ic : らせること 

にな--?たビデオゲ—ム機 

「ブレィクアウト」を5£ 

表した。しかし日米とも 

に €■# の反芯は鈍かった„ 

このゲ I ムが業界のあり 
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if 
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夕’ 

力 

J 
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ヴ 

ア 

ク 


プ 

r 
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—rr 

夕 
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かたを ^ 激に ^えること 

になることを I いつたい 

当時だれが予測したろう 

か。 米国ではエキシディ 

社が問题作「デスレース/ 
ミッドウ H I 社がオリジ 

ナル，シ—ウルフ」、ァ 

タリ杜が「ナイト，ドラ 

イパ1」などを発壳して 

いた。七六年十片の柬京 

JAA シ3丨で -プ レイ 

クァウト」は M 示された 

が"ほとんど関心を引か 

ず'人-^はタイトーの「ポ 

I ルパ！ク」に集中した- 

さらに十 ■ H の米网 AM 

O A ショ—では"グレム 

リン社—ブロッヶ—ド」 

が人気を独 A し' それは 

翌年：片の ATF まで統 

\ > - 〇 

V 尤 

—ブレ イク T ウト1_ は 

€1初業界人には' 從来か 

らの〃ボ—ルとパドル：， 

形式のものと A - 差ないと 

考えられたのてある。卜 

のほうにあるブロック状 

の#がいったい何を意味 

するのか' ゲ I ムの進^ 

にとむない パドルが 小さ 

くなるとか，ボールスピ 

—ドが蛮化する とか、 さ 

らにはブロ 1 /クを突き抜 

けたときとか"'のゲー 

ムの持つ获味を私たちの 

多くは理解していなかっ 

た、"多くの人は「アタリ 

もつ まらぬゲ—ム機を作 

ったもの だ」と' わかっ 

たょうなことを言って次 

のゲームへ移っていった 

ょうに思う...しかし，そ 

れにもかかわらず、この 

ゲームの而白と/素睹し 

さを発兒した人も少なく 

なかった"かれらは yi 際 

に硬货を入れて遊んだプ 

レイヤ""たちであった。 

日本ではまだ「ブロッケ 

I ド」待ちの狀態のとき 

に、 ひそかにブレイクァ 

ウトは 火を 喷き始 めて い 

た。 1ブレイグ T ヴトー 



はナムコから七/\-¥五：：^ 

発売され' さらにユニバ 

I サルが翌二月『スクラ 

ッチ」として出していた。 

新鮮さを头った IX ダル 

ゲ—ム塊」の人1:1付近に 

スピ—ドレー^ス〇ズ」 

とブ D ックゲ t ムが並べ 

られ始めていた◊もとも 

とブ〇ツクゲームは、ナ 

ム n が T タリ11:から許諾 

を料て「ブレイクアウト」 

として出したものだが、 

父がついたときには各社 

がプロックゲ！ムにかか 

つていた" 

日本独自のテ— 

フル型で大発展 

七 b 年はブロ , V クゲ j 

ム流行¢0年で、ビデォ r 

丨ムがゲーム場の主役に 

なり得ることを^証した 

年となった-。しかもそれ 

は ~ 抽象ゲ！ム.，だった。 

こめ年特筆すべきことは 

タイト丨が、3時国内に 

十力店以上あるとさ n た 

喫；店へ、そのテーブル 

と：！型のテーブル型ビデ 

ォゲ！ム機を開発、設 II 

していつたことである" 

ユニバーサルも r I ブル 

取を開発したが、タイト 

I のほうか早かったし t 

徹底していたょうに^う。 

沭 ㈣ でもカク T ル? 1 ; y は早 

くから開発され' 日本へ 

もナムコが T タリ社ゲー 

ム機で々クテル m を ^ A 


していた。しかし右クテ 

ル型は口本の〇ヶ t ショ 

ン向きでなかった* タイ 

卜 I は rj ブルの形狀を 

喫茶店の叫人掛けテ — T 

ルに仓わせ、^さも M 節 

できるようにし' 座って 

プレイするさい足もとが 

邪嗯にならないようにし 

た"そして二人用で使用 

する際.肉. lf [ l を反転させた" 

七七年八：：！：タイトー 「T 

T r o ック j 、統いてユ 

ニバ—サルのテ—ブル型 

「スクラッチ」が発売さ 

れた.私は.このタイト I 

の成功を七七%-秋知った 

わけだが' 同枕のとほう 

もない目論見を理解した 

とき思わず身 M いしたの 

を思い出す。 mit 上 Tj 

ヶ t ドゲーム市場がゲー 

ム垛に限られるむのでな 

いことはわかっていた。 

だが R 本の喫茶店が fl ぼ 

■肉一的な個人経営であっ 

て、合法的なエキストラ 

収入があれぱ - pr んでテ I 

ブル％ゲ|ム機を受け人 

れることに同^するだろ 

う-ということには鉍 

が付かなかった。各店 II 

台とし-て約 '/.1 |万台とい 

うかつてない市^がそこ 

に開かれるわけだった。 

タイト f は発足以来’ジ 

ユ 1 クボックスのオペレ 

丨ションを ii じて飲食分 

針での人的コネクシ3ン『 

サービ X 網を完備してい 

た。 lij 社は 「TT r o ッ 





















































































































































































































































































































































(13)1 982年11月29日第 201 号 


ゲ —— ムマシン 


第.乂神他物功埘 





0 


r 


(9^] 





V 〇 






參ぜ DONT LET THE GERMS GET AWAY! 
Y VACUUM THEM AND DUMP THEM IN TRASH. 


WHEELS YOU INTO NEW,EXCrTING ADVENTURES, 
PACKED WITH SCREECHING ACTIONS. 


IMichibutsu 

TM 

HEAD OFFICE : N1 HOIV BUSSAfV C0, r LTD. 

12-9, l-chome h Tenjlnbashi + Kita-ku, Osaka 
Tel (06) 353-5211 Tebx523-5B91 NCBCOL J 
rJICHlBUTSLf U-S.A, 00 RP, 

15407 S. Broadway, Gardena, Calif.,. 90243 
Tel ¢213) 53 fl -2162 TW !< 9103466952 NCBTUSA 
MICHISUTSU U . K . L.TQ. 

999 W olu e r hamp ton Road , 0 Id bury. We? t Midlands 
Tel (021) 544-4299 Telex 335949 NICHUK G 

MICHfBUTSU DUROPE GM BH 

Pauil-Ehrlich-Sti^as^^ 17. D- 6074 Rndfirm ark 
Tel 06074.90038 Telex 4197717 WIEDD 



たくさん立てた。まさにコンセプトが受けて、-1がライセン X のありかゲームでもテ—ブル型のはいろいろあるが" U 本 

「ス ぺース■インべー ダ /;台 以 h の ヒッ+となっ たを確立し ようとした のほラが売 htf がよいといの教育、.¥庭、社会がそ 

1」はそれまで Tt ケ I た。 r スタ1フマイア_は特筆される。製造許諾う傾向となった。喫茶店れ以1:に優れたなにか未 

ドビデオに1^1心のなかっは、鮮烈とも， H えるカラの理由は供給が，黑袈に紂でなく既存のゲーム場で来的なものに対して起し 

た人までプレイヤ！に1± 3 D 効果のあるゲ—応 I きれないという一点そうだったのだ。翌 t 九 t 反発といったものが M 

立てるほどの力を内に持ム性"プレイヤーを包みにつきた。 N 社"^田商年この傾向はさらに強ま火のものだったと思われ 

っていたのである。 込む初の n ックピットと品部長は、^袈 [■: 対し十った。その理由はいくつる。売上げは急速に下降 

そして十 A の東京* A 立体音輝でヒットし"軽分供給しきれないのはメか竿げられているが、いし始め、機械は売れなく 

M シヨーでタイト f は力 <予定台数を党*した。丨カーの贵任であるとし"ずれが IK しいか私にはわなった。このことは深刻 

ラ f 化した 「TT 乂ぺ一 その上で-定ルールのもからない。プレイヤーがな影 W を業界全般に及ぼ 

X ,インべーダ — cL . 本格的な製造許 とでオリジナルメ—カ ー 立って遊ぶより、座つてした。と< にビデオゲ— 

を発去し' いよいよ騙然 諾方式.スタ—卜 の正当な権利を保餿する遊ぶ ii うが楽だし、提くムメ 3カーは、部品の調 

となってきた。 i 方米 jl という方針に全力を尽し同じゲ—ム機で楽しめる速を含め数力片のライン 

では、前述のシネマトロ 七八年末までに U 本でた。それはライセンサーか6なのだろう。これ以で進めてきていたので、 

ニクス社「スペ ースウオ は，「 スぺ ース ，インべ と ライセン シーの J ^ zll の來 P 本のビデオゲ ー ム機企業^命まで0かされる 

1ズ/エキシデイ社「ス ー ダ I - はアップ V イト、13頼"協力関係を基本とはテープル型が^-.流となことになった。かくしで 

ターファイア」が、十ーテ ー ブル?^とも^睹されし、ライセン乂^約の站 

月の AMOA シヨ—で括たが"すでに^要に迫い本を{火 M 上、この AM 樂 

界で初めて本格的に確立 

コ することであつた。これ 

^ により上,！ £ n 外の数社と 

一丁 も後にライセンスが交さ 

づ れ .1 無断コピ tli 対して 

コ d は椭利侵害を现由に法的 

ら 97 gf - m きが行なわれた。こ 

のこと a 現在まで引.統い 

.一か ている。鳥 m 郜提はこのった。もうひとつの現象いくつかのインべ t ダ— 

10作^の中心的存 ^ f であり' は、インべ t ダ3ブームメーカ t は P 本から飛び 

ン出残念なことに志なかばにの流行が e 木、米国、 ヨ h . がっていった。 

4 J して病に倒れ、亡なられ I ロッパで時期的ズレを 

~xi た。しかし同氏のめざし見せたことである。タイ ドツトイ1卜の 

r た理想に、以後私たちのトーから許 m を受けたミ 1へツドオン」 

卩ム<>業界は一歩一歩近づきつッドウ, X . t 社は七八年十 

J た つある。健^を寄しなが一月の AMCA シヨ—以 インべーダ—ブームの 

^ ^ らも業界秩序確立のため後、世界中へ六万台を越終爲は"メーカ—[:とっ 

^ ^ に努力された岛田氏の功す「スぺース*インべ— TM - も深刻な事態をもた 

賴は永くたたえられるベダ I 」を m 荷した。一社らせた。が、それは!13]時 

題をさらった。この時、つかなくなつていた。イきである。 一機純の製造台数ではす1:オペレ—夕 t に対して 

タイトー .T メリカ社はンべーダ f がないと^の でに記^的である。來国も強烈な打幣となった。 

「スぺ ー ス■インべ—ダ人りが恶いと' 各 Jil - は- 日本のゲ—ム では国が広いこともありそれまで一台でも多く入 

ij を出品し、許諾を受台でも多くのインべ t ダ 世界中へと波及 一 aE : 売れたのでなく' 手しようと走り M り、資 

けたミッドウ.ユー社も网1を求めた。タイトーは リピ—トオ I ダ—が統い金的にも柑当な無理をし 

様にインべ—ダーを出品ついに国内市場向けに新 七八年から始まったイた結果である。0本でブたのも事実である。イン 

していたが、まだ米国市：！：本企画'ロジテック、ンべーダ—ブ t ムは七九丨^^が下陴したとき、米べ—ダ—による売上げを 

坳!±インべーダ—プ—ムジャトレ"サミ—工業、年六月にビ ー クに逵した。 II ではまだ k 抨し减けてあてにしていたオペレ ー 

以前の状態だった。いずアイレムへ^造許諾し、タイトーが発売して、一 いた。 ターにとって' ブ—ムの 

れ<:せよ、これらはすべ供給の安定に努めた"そ年問ずっと八気が上 H し いつ rf ムが終るか、終りによる反動 [ i 大きか 

てスぺ—スものであった。れにもかかわらず' ブーー年問後、急速に食えた。ピークはいつ来るか。ボった。インべ ー ダーに代 

- t スぺースウォーズ」はムがブームを呼んだためこの1 T ふたつの興味深ウリングブームをはじめわる^収益のビデオゲ E 

抽象的すぎるとかボタン商品は不足し、類似品やい現象が見出される。ひ-/—ムには.いつかその局ム機が求められたが、そ 

操作がなじまないとか#明らかな n ピ—品が各社とつは、七八年十月 r ろ®がぐると思われた。七れ(:は新たな投資が必要 

われながらも"逆に， H えから製造販 * された。 から¢1中のゲーム堝にテ九年六 Ic 、 あっけな<プだった。 

ぱまったく新しいゲ—ム この経緯の屮でタイトープル型が進*し'同ーームが終った。その理由 セガ社は七九年四月、 
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ク」てこの d _ を p 十に 
進めていった。 

しかしこのタィト I の 
計画も"シグマのメダル 
ゲ—ムと同梂、独占する 
ことは不可能だった。ユ 
ニパ！サル以外にも' ア 
ィレム'豊泶蓝業'デー 
タィ— K 卜、任天党' 新 
0本企函、12:本物淹>ジ 

ヤトレ"レジヤツク(コ 

ナミ)' サン m 子' シグ 
マ……と拔々テ—ブルブ 
ロックゲームで、本格的 
ビデオゲ！ムのメ I *! 
になっでいつた。少なく 
とも m 在ビデオ r 丨ムメ 
I 力^^として知られる会 
托の多くは、この時点で 
その地位を固めたと言え 
る。 T ィレムはと < r'.r 


XJJ 

年 



rn ックゲー-ム PTV 
ロック」を M 庵した◊こ 
ぅして-1:八^"プロック 
ゲ I ムはやがてピ I クが 
くると E られ、他のゲ I 
ムヘの探査が開始されて 
いた。 

七七年から翌年にかけ 
て米国では' 4キンデイ 
社「サ — 々 XJ (日本で 
は許諾受けタイト t「r 


ス 

力 

if - 

厂 

社 

イ 

デ 

シ 

キ 

H 


クロバット」,グレム 
”ン社「ディプス，チャ 
1ジ」 ( H 本ではタィト 
I が許 M を受け「サブハ 
ンタ 1J) " アタリ社 「T 
パランシ H 」 が次々と発 
売されていた。日本では 
夕.イト — が- U 4 J 年^™%, 
丨パ1-スピ I ドレ！ス」 
(シットダウン型)の発 
売に入つていた；。 



初 

8 

9 

J 

r 

ィ 

f 

フ 

夕 

X 

r 

社 

V 

デ 

シ 

キ 

H 


は「ブレィクアウト」「ブ 
ロッケ—ド」に共通の抽 
象件と、あくなきゲ—ム 
機との M かいを生み出し 
ンべ—ダ—」について大ていた。それは「敵と互 
方の評価は.■分した。あいに擊ち合ぅゲームで、 
まりに抽象的で空想的で 
未来的なゲームコンセプ 
卜に困惑し' 評価'を差し 
控えた。多くの業者は「ま 
ずテストをしてその結果 
にょって」と言った(実 
は利もそのひとり r あ.' 

た)。サンプルの「スぺ 


イク.アウト-のときと同 
様(:'「プル^^シ A —ク 


し 


についてはそれなりに評 
価したが「乂ベ IX * イ 


七八年の「ブロックゲ 


のあとはどぅなるのか、そこにさりげなく^ポさ 
—ム」 ブ—ムは業界にと，拡大した テー ブル 5 y 市場れた。この展示会に来た 

を Hfl に、いくつかのメー戈界人の多くは、『ブレ 
カーは試行 M , m を級り返 
していた。 


つてひとつの混乱でもあ 
つた。. H キシデイ社「サ 


IX *インべ—ダ— I - ,が口 
ケ—シヨンに設茜きれ' 

次第に注文が多くなつて' 

この年の秋に[.1タイト E 
の受注残は急速にふくれ 
h がる一方だつた。「ス 

パ I ス•.インべ 丨 ダー』 のマスコミは"ビデオゲ 
はそれまで. S . ゲ ー ムとな ー ムがインべード(侵略) 
にかちがつていた。それしている，との M 出しを 


それまでなかつた.贿期的 
なゲーム概念を採り入れ 
た」{タィト中两氏) 
ものであつた。このゲー 
ムによつて、ビデオゲ t 
ム以外では考えられぬビ 
デオゲ f ムは本格化した。 
しかもそれはプレィヤー 
の心理を確実にとらえる 
だけのゲ—ムの奥行きを 
持ち"稗実にプレイヤー 
を增やしていつた。イン 
ベーダ j プ—ムが後 E : 海 
外へ広がつたとき、海外 


1カス-を夕 


1力^ 


y 


諾を受けて「アク D 
卜し^」姑^して、そこそ 
この人気を得た。だがブ 
U ツクゲームのメーヵー 
のい<つかは、名前だけ 
変えてサ—ヵスゲ ー ム [Z 
とりかかつ T いた0オリ 
y ナルとか、ラィセンス 
(許諾) とか、 n ピーと 
かいった問題を.ム々する 
以前に、商01が需要に対 
して不足していたのであ 
る。作りさえすれば先れ1 
坑に la きさえすれば収益 
があがった時期だった。 
しかし「ブロックゲ^ —ム_ 


ブラウン管内部 
での格闘ゲ—ム 

七八^六月、タィト I 
は^京の本社ビルで rr 诈 
発表会を閲ぃた。このも 
よぅは海外のビデォゲー 
ム関係の文献にもとりあ 
げられている。ここで夕 
ィト Iti 前述の「ブルー 
シヤ"'ク」と「スぺース， 
インペ^^ダ I 」を^^し 
た。インべ—ダ—は rr'ft 
モニターで、アツプライ 
卜"テ f ブル型の两方で 
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数力 W 前::姉妹会社とな 
つたダレムリ>社との M 


1 1はハードシステムも 
そ■のまま？^じもの^:つた 


W のゲ I . 機「ヘッドオ当時コンピユ f 夕はハー 


ン」を発表している。こ 
の「ヘッドオン」は、プ 
レイ 〆 - t の ill が対向 ils に 

衝突しないよう nl スをムが今日のように"才丨 
1びながら" n 丨 X 上のデイオビ y ユアル{視聴 


K ヴ HT と y フトヴ KT 
の闹方から成り立つシス 
テムでぁり、ビデォゲー 





トツトしてい'とし 
ラ，ドットィートゲーム/ 
の第一^機でもある。「へ 
ッドオン」は mf ^ きれ' 
いくつかのィシべーダー 
メーヵ f は今度は—へッ 
ドオン」を追いかけ始め 
た*しかしオペレ—ター 
にとつて「へツドオン」 
への転換は"苦しいとき 
の投資となつた。さらに 
八□:ユニパ—サルは「ギ 
ヤラ7シ 1^"^" -~」を ■£. し 

裘する_」 


HPI, 


年 

9 

97 


才 




社 

ガ 

セ 


觉的)な. UIJ 作物 I だとい 
ぅ者えがまだ一般的でな 
かつたのである。改造可 
能であるといぅことは、 
オペレータ I がそれまで 
の考えを変え"肉分から 
PC ボードや KPROIM 
を手にとることを促した。 
しかし「ギヤラクシ—ウ 
才 fj の技術が盗まれる 
という If 件が起つたため、 
結果的にユニバ t サルは 
(セガ社が「へツドオン」 
で成功したの LL 対し)ご 


こ^力 3 I . 1 - I て！ ir — 夕 
ィ—ストが t 八年の秋、 
「2ィン lj '/ i 式でもの 
(: していたが、セガ社は 
それを' ! |時のトツプゲ_ . 
ムでやつてしまつたので 
ある-"ィンべ I ダ^^で疲 
れ■たオペレーターに受 E-J 
人れ』 bn " セガ社の n 論 
r _ l 几は一応成功した。こう 
して七九年、インべ—ダ 
1後の^_は次第に_納ま 
つてきた-」街中 t .: m 濫 L 


たッ 


へ1 I ノぐフ " 


は"ヘッドオンハウス， 

にな〇ず"もとの喚茶店 
などに^っていつた。へ 
ッドオンはぶつかり合ぅ 
クッションの役削を^し 
たのである， 

t ガ社「モナ n 

GPJ でヒツト 

十 2 T の AM シヨーでセ 
ガ社は、 



画 

の 

そ 

と 

利 


いゲ t ムに改造できると 
いぅ定説が齊及した。そ 
の M ポ：：はここで111!ぅまい 
が、この二--枚雜板」に 
よる改造{: n ンパ—シ3 
ン)は n 本中の才べレ f 
ターに街利に働き""イ 


じられたが、営装的にこ 
れら二機稀は成功したと 
は^えない。その^味で 
ナムコは「ギヤラクシア 
ン j で初め T 肉力でヒツ 
卜をとばしたと， H える。 
「ギヤラタシアン，は 


ンヘ ■ ~ 夕. ~^^^"办『.り - インべ . —ダ I 」をさ ， b 


P 

G 

n 

ナ 

モ 

r 

社 

ガ 

セ 


の立ち it . りを促した。し 
かしこの考え方は/—力 
i にとつて決して有難く 
ない結果となつた。オペ 
レ I 夕一は a 本を^人し、 
そこから p R 0 M ライタ 
丨で RC ) M を#き直し始 
めた。この悪 f / から执け 


に発 M させたもので、0 

Ml の^しさ(色彩および 
構成)、ィンべーダー側 
からの攻擊の多様性とラ 
ンダム性の付加、そして 
バタ.丨ン進行1:ともなう 
雛^度、独特の効果苻— 

が評価され 、^^ L 7 


オン」と合わせこれまでインべ E ダ—の' い h ゆラリ ij が発売された。出すためには I メ ー々， j ンべ—ダ—-パ f 卜！ 


イン V "—ダ—てリ-—ドさ 


る「■一枚基板」をべ —X 
にした「新 U 本^岡のーオ 


ンバク 


ゴ 


ックビット型ドラィブ， 
シミユレ-_シヨンゲ r ^ム 
機「モナ nGp .を^々 
しくデビユーさせた。こ 
のビデオドライ r ゲ t ム 
は"それまで「スピ 1 K 


キヤラクシ. I ウ j . 丨くわすかしかーギヘラクレースを^展させビテ 


は-幽面下から-^まで途中 
の陣宵物を避けながら、 
ロケットを安^[:撰^し 
ていくといぅ単調なゲ— 
A だつた。しかしこのゲ 
—ムはオペレーターにと 
って宽にありがたいゲー 
ムだつた。といぅのは III 
はどかかえた「スぺース 
ィンべーダ^^ j の ffife の 
EPROM を」父換し"ジ 
ヤンパー線をとば1-こと 
で簡単 E : 「ギヤラクシー 
ゥォー」に改造できたか 
らである。タィト."-との 
n ピ|叫■について 
まだ話合いが成立してい 
なかつたユニパ—サルの 
インべ*—ダ ー ゲ3ム機、 
「コス ミツ ク■モンスタ 


シーウ ^'』~」を版売する 
ことができなかった。 

この. a ' セガ社は「へッ 
ドオン」ンベ—ダ— 
ゲ I ムの二つのゲームを 
一 ti のゲーム機でプレィ 
ヤーが選択できるデュ 
アル」ガ式を発売した。 


オトライ-/の-土^を卜 r ] め 
てきたタイトーに tR ' l ^ ぅ 
から挑^するもので、み 
ごとその座を奪いとつた。 
セガ社にすればエレメカ 
機=グランプリ」 n ^ の 
ドライプゲ—ム王座の 返 
り咲きであり、「へ , /ド 


れてきた -1 界トツプの地 

位を奪い返そぅとする®ズマウォー,』「サファリ 
欲の表われであつた。 

セガ社のビデオゲーム 
の^史はよぅやくここで 
本格的にな-- J たと 】 H える。 

同社は"タイト丨と同じ 
く七三^「ポン」タイプ 
の「ポントロン」を l + r し、 

それ W 来さまざまなケー 
ムに挑んできていた。「ラ 
ストイニング U (七五年) 

のヒツト.は別にして、そ 
れなりの並ならぬ工夫と 
努力は確かに認められた。 

しかしセガ社のビデオゲ 
丨ムの多くはさしたる t : 

ツトを出していない 


これらの過程で' タィトによるハ t ドウ HT の新 
I 式インべ—ダ—機は、開発しかないことになつ 
ROM の3き変えで rr した" 


〇 ^ 3 


の性格を持つものとなつ 
た。人によつては単にイ 
ンべ—ダーの変型だ=とす 
る， Jil ] きも あつたが、これ 
はプレイ - Ir - I から S れば 
明らかにゲーム n ンセプ 
卜の異なるものだつたと 
•:->: ぇよぅ。 

この AM ショ t では ^ 
気か口 « の-平安 lie エイリ 
アン」も溫題になつた。 
このゲームは楽界筋でな 
く ^ 1 :]- 小人 〈 'r- のマイ n ン愛 
好学生グル—-/の開発 i : 

イ f スト「アストロ*フ年やつ.とオリジナル「ジよるもので、その^でも 
7イタ—」がそれに統い—ビ1/そして翌年「ボ评 iM になつたが、崩品と 
た)。ナムコはアタリ社ンビ I 」を出したわけだしてもヒット作となり長 
ビデオを L 四^か G 日本つた。アイデアとか n ン則間人気を持続した。色 
こそはゲームマシン、へ^人してきたが' 七八セブトで礙れたものが感彩的にはやや迫力!.:欠け 


七九年十 □： の AM ショ 
i は台風が会場を ifi : 嘴し 
切 HEi 途中で中止になつ 
たりしたが'^[:このシ 


LL 



_は-ハ—ネスレース」 
などメダルゲーム機の成 
功で、ビデオゲ^ —ムのほ 
ぅ [i 影が薄いままだつたハ 
それだけに、■へ , 7 ドオ 
ン」「モナ n GP 」 のビ 
ットは、久しく待たれた 
本格.的ビデオゲームとな 
つたのである。 

j 方タイト^^は，イン 
ベーダー以後『■フイ—ル 


ドゴ—ル 


1 hn 


つンぺ t ダ 
さらに 「X 


ビデォゲームが米|1」 

型か6日本主«型への移 
行を示す意^深いショ— 
でぁった■"米！ T ョ 1 D 
ツバでやつとィンべーダ 
f が-/丨ムになりつつぁ 
-■/ た時期で、次 (::= 本か 
らなにが出るかといラ斯 
诗をも- " J - r 海外から A % 
の视祭者が来 m したので 
ある。そして会場は熱気 
であふれかえっていた。 

このシヨ—の主役はセ 


ぺ t ス * チ。イサー」とガ社でもタイトーでもな 


ユシテ 


矢®ぎ：：十に新®品を婼表 
するが、大したヒツトに 
ならなかつた。ダイトー 


く"ナム n の - I ギヤラク 
シアン」であつた 
M 1 シェリフ、データ 


荏 


ら 

か 

S . 
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たか、メ I ズケームに人と^-ていた4■てある•‘ ttx 堂「シェリフ」も 
1111とエイリアンの攻防喊夕.イトー式インべ—ダー持殊な操作部のため他の 
を組み八 n わせたこのゲ—はインテル「80.80」ゲーム機からの軺 ffl は不 
ムは、独創件<:富んでおマイク〇プ〇セスサを战 
り、©心したものである。本としていたのに対し、 

「ギヤラクシアン」はザ 
ナムコの「ギヤ イ D グ3 0 AJ をべ 
ラクシアン」も 1 スに して おり、まつた 

く異なる方式だつたのでテムと異なつた D ツクウ 


可能だつた(もちろん n 
ンビユータシステムも興 
つていた)。またデ—夕 
ィ—スト「アスト 0*7 
厂イターも^宋のシス 


アタリ社がきまざまな rr 
しいゲ—ムコンセプトに 
挑锁している。文字通り 
フリツパ—をビデオ化し 
た「ビデオピンボ I ル/ 
ジョイステイツクに代わ 
るトラックボール方式を 
採 ffl した前¥の「フット 


像表現のため、さほどヒ 
ットしなかつた。これは 
オペレーシ m ン成紹か n 
^と米 PI とではまつたく 
異なるということを明ら 
かに誠 M / I するものとなつ 
た。 

もちろ AT タリ社はそ 


ナムコ「ギヤ-フクシア 
ン」がヒットの^しを M 
せた七九年の AM シヨー 
会場は、ナムコへラィ- L - 

ンスを申し込む Jii でもあ 

つた"海外へはミッドウ 

if 社に■恬製遗許諾が 
なされたことが発表され、 
両社の閲係が谢始された。 
11]内 rf - J 場に1^しても' 許 
諸が発表された。^に展 
示会に初めて発表した製 
品に閉し、三日閗で1:界 

市場を ft め炙数のーフイセ 

ンス契約をし終えたのは 


ある-しかもタィト . ~ A 
ィンべ—ダ—は三枚基板 
だつたのに対し"「ギヤ 
7クシアン」は^源レギ 

J - レ. — グ. ^ まで^'^した 

■枚 MM であり、サイズ 


エル=.6502」 つィク. 

ロプロセッサを使 ffl 、 同 
社は1デコ*カセ'/トシ 
ステム ( DCS ) j に至 

るまでこの CPU を№111 

している。つまりこの時 


タイトー式テ f フルに^で、タイト丨—...-'' V リ 



-多 


! A J 


VI 



はほんのわずか大きくそ板を RoMMI ^ r 」 変えとか 
のまま収納できないもの一部変更とかで他のゲー 

であつた。 PC ボ t ドを A に改造できるといぅ、 ボール」に続く「ベースれまで^年新しいゲ 

作り ii : す怍龙をすれば姥 
売時間::間に合うかどう 
か、厳しい状況であった。 

それでもナムコは被許^ 


關鲒メ —力—にとつての 
デメリットは一応解決さ 
れ社^梯に - C 分の r . 




f 

J 


ボ—ル 


1っの丁>モ n ンセプトに挑戦してき 


メーカ— (:: 完成品の S 造 



J 

A 

ア 

シ 

ク 

ラ 

ャ 


エネルギッシュで：^事な 

マーヶテイング掘^であ 

つた。おそらく被許^メ 

—力—の多くはこのゲ— 

ムの事前テストなしで許 

諾を受けたと思われる。 

ナムコはこの許諾を rj 

イヤリテイべー スで行な 

つた。つまりエンジニア 

リンダ資料をナム n が提 

供し"〇イヤリテイはダ 

a - iL . I 「スぺ_-ス， " NT ン 

ベ—ダ tj に習って一台 

当たりいくらと設定した。 

許諾を受けたメ—力—の 

多<[±戸惑つた。といぅ 

のはストックになつてい 

るインべ . ^ダ^^¢0パ I ッ 

類が使えるかも知れない 


版売を期 f . v - していた。 


> k : _ —ターシステムを 

開発、诧成させたのでぁ 

る。ところで七九年から 

八 CX 牛にかけては、海外 

市場向けに中 7' T 機のィン 

ベーダ t が多数輪出きれ 

專的た。0本の港から欧州へ、 

豪州へとテーブル型ィン 

ベ|ダ.|は、«出を托小じ 

られている許諾品や無断 

コピー品を含め"大:! it に 

輪出され、これらは後に 

それらの rlf 堝を混乱させ 


社誦 


ヴ 


y 

£ 


iV オペレータ t の多くること LV - もな•.た. 


は PC ボ I ドのみの人手 

を希错していた。ここに 

膊来に向つてひとつの問 

起の芽が秘かに梢ってい 

た0 


アタ U 社 4 P 意欲 

的にビデオ開発 

一方米岡ではヒ九年 I 



社”テ面 


ニタ .1 を持ち二人の-/レ 
ィヤーが^いに' [■ [分の№1 

而を M ながら攻^し合う 

潜水艦ゲ—ム「サプズ 」、 

そして rnl 社 I / J の X Y 方式 

のゲ E ム^「ルナランダ 

丨、大ヒットとなつた 

「ア ステロィド」と 同社 

の慈欲作が続く。「ルナ 

ランダーは宇 ^ から ET 

に近づくと、いわゆるズ 

t ムアップ-_而となると 

いう Lim 的な^ぇ方が採 

用された。「アステ〇ィ 

ド」も XY 方式で"宇 rtr 

のさまざまな小悠 ir, ( ア 

ステ n ィド)にぶつから 

ないょう一..百六十度全方 

向に注意を配りながら、 

小 mM をコナ1/ナじ fj ) i し 

ていくゲームである。卜 

一 Z ： の AMOA シヨ—で 

はミフドウ又1社か G 華 
々しく T ビユーした「ギ 

ヤーフクシ T ン J に比べ、 

「ァステ D イド」の発爽 

は地味だったが、七/ i 合 

以上の大ヒツトとなり7 

ダリ社の絆^掘盤を不则 


た、文字通りビデオゲー 
ムのリ 丨一 S イングメ ー カ 


ス rJf ののものとした：このゲー 

圓 ■ ? Hr b 1 


ア 


vf 


ム機は：□本では、手の 

i ^1( :よるボタ>操^:;と' 

抽故的すぎる |^1 '^>^>-_幽 


1である。しかし同社は 

こぅしたさまざまな^案 

努力にょり、;;:疋の版売 

実紐[±ぁったにせょ、「ブ 

レィク.アウト」以來「ア 

ステ〇ィド L - まで大ヒツ 

卜には忠まれていなかつ 

た。 L 六年同社は7リツ 

パービンボールに道出、 

『■アタリ7ン『か^:■「ス 

—バーマン」(七九平) 

まで祉^1の思1 1 で7タリ 

フリツパ彳を出し続けた。 

-台に二つのビデオゲー 

ム機を組み込んだ「ツー 

ケーム■モジコール」 

数 fi 分 セツトにした-キ 

オスク」、そし T 前述の 

トラフクポールやス丫方 

xt など、決して In ] 社の開 

発趑欲は資ぇない。これ 
らは、席■戈として雄礎的 

かつ長則的0城^を持つ 

八止業として、同社が徹底 

的に内部僻編を1^1 った期 

問と重なつている。 

WC 1 系列下で 

カサ ー ル会長に 

アタリ社はし四；牛 n 来 


プッシュネル会^"キ E 
ナン社長との強力な n ン 
ビで進め T きたが、七六 
华九月ブッシュネルらは 
同社の株式を7丨ナ ー * 

コミュニケ t ションズ社 

( WCI ) に^却し 、 W 
C I 社の子会社にな-->た 
(このときプッシュネル 
は硙万畏者になった)。 
同社は七 fl ハ中家庭 m ビデ 
オゲーム「ポン」で^1て 
/- 後、京^ ffl 力^^トリッ 
>^ビデオゲームシステ 

ム 「 VCS 」 を七六年十 
月に発表、大いに朗待さ 
れたが先行する^の迚命 
と - d ぅべきか、七八¥末 
には大 a の在庫となった。 
これはアタリ社にとつて 
太きな問 ii となり、七八 
年十一 H の社の会 

謙でブッシュネル会長の 

. rf 任が問 h れた。その結 

果プッシュネルは平の取 

締役に降格きれ、ついに 

退職した。キ I ナン社 M 

は会： M に界格したが"翌 

年秋-/ツシユネルを追つ 

て退础、この：人はピザ 


T ) の M 問に令力を注ぐ。なつた有名な7タリアン 
レィモンド■ヵサ ー ル氏としては、 . t 叫年 T ラィ 
は七八年初めごろ n ンシドレジャーからきたリプ 
ユ ー マー.エレクトロニキン副社^は、社^にな 
クス ( CE ) 部門の社長、つたがビンボ—ル關発中 
十二！ n には全部門の社長"止で八〇年末退職した。 
そ I て後に会^となつた。キーナンと PI じ 1 RM 社 
七九年一月以降はヵサ t 出#のノア•アングリン 
ルの方針が次々打ち出き剐社择は八：年4キシデ 
れることになつた。それ4社へ社長として移り、 
は wci + f の子^^とし 一^も0.ずして同社をや 
て、高収益で安定 b た企めた。かれらの多くは今 
戈として成 S していくこもゲ f ムなどに m つ 

：f 

9 

97 



とが^務づけ6れた。税 

在アタリ社は'^米有数 

の人<止業\¥.(:1社の诚も 

古 rill 収益で安定した- f 会社 

となつているひ 


P 

テ 

ス 

N 

_| 

社 
— /. 

夕 

7 


ているが、かれ」 bT タリ 

アン1:よつて発 M した7 

タリ 社は、 七九屯以後一 

流会社と して カサール会 

長のもと成 M を続けてい 


ブ y シユ本ル"キーナる 



プロックゲ t ムに始ま 

リ 'インべ — ダ ._ "'ハ'/ 

ドオン、そしてギヤラク 

シ T ンと続いたビデオゲ 

—ムの降盛は■いったい 

何を^味した </) であろぅ 

か"それまでのコインオ 

プ山場は、新しいアーケ 

1ドゲーム機"ビデオゲ 

丨ム機が発表されると， 

界(.プレイヤ ー■-_-- の MiL ; 

を a ながら、オペレ I ク 


賭人を決定していた" 

とくに -7 りッバ I 'ガン 
ゲーム機.■その他 H レメ 

々.ア|ヶ-―ドゲ I —ム機 

の坳合 、 A : M 生逝/発注 

できるものでなく、半分 

は手|1 ; りのよぅなもので 

あつた。しかしビデすゲ 

丨ム発违の背贺に[1、1 

じゃし31など半導体尜 

r などとその ㈣ 辺機器が 

M 帝され、低惝格になつ 


ていくとともに I 性能を 

“度、安定化していく歴 
史力先る。 

CPU 採用でゲ 

—ム内容高度化 

初期の■務用ビデオゲ 

t ム機*ボ—ルとパドル， 

方^から。ブロックゲ ー 

ム，まで，その 


屮 W 


i T 

f T- r 


TLf C の r ィスク= 
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卜一:路が主流であった。 
本格的にマイク n プ〇セ 
ッサ ( cpu ) +RAM 
4- R 0 M が.'.土流となるの 
は、タイトー「又ベ—ス 
インべ I 夕 ■ 1 1で イン T 
ル80 GOO * 八ビットマ 
イコンシステムが使われ 
てからである。もちろん 
それまでにも c p U を使 
ったビデオゲ—ムはある" 
たとえばメ f ドウズ社,:\ 
プシ I ジャグラ^^ やシ_ 
グマのブロックゲ I ム、ゴ 
丨ルデン，ナゲッ.卜」 ( モ 
トロ丨ラ6 00 〇 〇一-かそ 
ぅだが，インべーダ j ゲ 
—ム以 pjfi のゲ—ムの大半 
は T 了 Ln 路撾成で 、 C 
PU の WJ ' H をまだ必要と 
しでいなか- V た。また T 
V モニタ—は、インべ— 
ダーの逆中で本格的に A 
黒からカラーへと移行し 
た{もちろんそれ以 plii に 
も例はあるが)これは 
いわゆるゾーン々ラ—方 
ス(.岡 mE を带状に分別し 

てカラ—を带に持たせた 

方^}だったが' アイレ 

ムやシグ'マのインべ I ダ 

I はバイトカラ ー 方^を 

採用していた"さらに「ギ 

ヤラクシアン」に i - i いて 

ビット*ラ I 方式が本格 
化し、それ以後この方式 
が^ a した。またグラフ 
ィック処理方法として、 
「ビデオラム方式」と「才 
プジ J , クト方^」の■■つ 
の流れがあリ，ビデオラ 
ム方式は記 It 容1の範囲 
内で好きな！：像を a . 由に 
^现できる反咖、.ミこ 
^ Mco キャラクタ^^を ®J 
i ^.. させることはスピ ー ド 
の W で：个向きだった。シ 
ダマ「ゴ I ルデン*イン 
ベーダ I 」 a パイトカラ 
I のビデオラム方^だつ 
たが1モト0|ラ6&0 
〇のアクセスタイムでは 
そのスピ—ドは版限であ 


つた0タイト I 「 X ベー 
ス，インべ—ダ—」や十 
ム J 「ギヤラクシ T ン」 
は"オプジ卜方式を 
採⑴していたので、同畤 
に大 m のインべ—ダ—を 
早いスピで移刚表现 
させることができている.. 
一般にオプジユクト方式 
は、ハ—ドウユアの負担 
分針が . A : きく システム 
の脩止、変^が C I ドウ 
iT の制約で W 貤が生じ 
やすいと-' H ' われ、-方ビ 
テオラム方式はソフトウ 
ェアの負担が強 <、修 iE ， 
変，史が容易な反而、シス 
テム， b 休が，肉而を^いて 
は消すことの繰り， M しの 
ため t スピ|ドの.則でビ 
デォゲ t ムの場介致命的 
な失 NJC を招きやすいと Vi 
われている。ギヤラクシ 
アンは力時^もぬ度な C 
FU と評価された Z 8 
〇 .を使用し、オブジェ 
クト方.式のビットカラ I 
で仕 h げた。■一年前のブ 

U ックゲ f ム畤代には^ 

像もつかないくらい技術 

的進歩が早まっていた6 

サウンド発生も 

高級、 安定化 

またサウンドめ0でも 

この間の進ルは著しい。 

「スぺ丨ス.インべ—ダ. 
IJ の独特のサウンドは 
プレイヤ—が s ^ に人っ 
ても珲に残るはどだった， 
夕.イト"~は-このインべ I 
ダ '^のサウンドを , 1 h すた 
めの PC ボ — K を.枚使 
用していた◊つまり一定 
の条件で fu 甘が米れば' 

特^のれを^1-:させると 
いぅハ ー ドウ JLT 问路で 
ある。 CPU や y フトウ 
H ァを介在させないで' 

純忡にハ—ドのみで」 N を 
八 rl 成した"これはサウン 
ド^-1-に部品を多く必^! 


とするといぅ欠点があつ 
た。現在^も#的に使 
川されでいるサウンド発 
生回路は、 G 1 社のサウ 
ンドセネレ—夕—*チ ' y 
プでぁり' これが最初に 
ビデオゲームに使われた 
のはシグマ「レッドタン 
ク L だつた U これを CP 
u 、 ROM と組み^わせ 
ることで、従米二 + VK 
お T した M 板が七^叫方 
で収まり' 不 - M 肀も槲端 
に減少させることができ 
た"こぅした遥子技術の 
進歩は1ビデオゲームが 
太1 M に^^される r -!■-- 伸な 
い(ィンべ~ダーブ—ム 
でどれはど A : M の IC チ 
ップが消^されたことか 
わからないはどだ)、^ 
子部 ni の価格も下がって 
いき，結果とし rpc ポ 
I ドの製造コストを著 L 
く F げることにな' -た* 


R 本の市垛でォペレ— 
夕—は、すでに權がなく 
なつたィンべ—ダ— 1T 
f ブル機を山ほど抱えて 
いた。かれらが必要とし 
たのは完成品の「ギャラ 
クシ T ン」でな< ギャ 
ラクシアン」の基板であ 
った。ゲーム鉱界でない 
単なる基板 M 造^門 〆 — 
々1は一枚でも多く某板 
を作って利益を上げたか 
つたし' 半^休メ—力— 
とその湖 II '.は一個でも多 
く部品を売って儲けよぅ 
としていた。八 C 半、コ 
ピ — PC ボードはいよい 
よ本格的に mffii する'と 
になった。コピ—品 a デ 
ィラ—を^ねたオペレ— 
夕—によって流 M を強め、 
オペ レ！ シヨンはミニ T 
ップへの組み込みなどで 
店頭ロケへと拡大してい 
つた。オペレ t 夕—は， 


他社がしているからと言 
つて、深く^ i ることな 
くこぅした傾^を强めて 
いったのが多かった。 

だがナム=?は「ギャラ 
クシ T ン-許諾 {•: 際し" 
前述の条件を示したほか 
さらに輸出^11:などタイ 
卜！イ yx I 夕 I 」と 
JE じ鞔しい条件をつけて 
いた。タイト—もセガ社 
も十ムっ.も、これら CI 収大 
手のメ—力 I 、すぺレ— 
ターは、コピー業蒋への 
対策を進めた。インべ— 
ダ.—以後の技術水準は、 
ビデオゲームを無断コビ 
I から守らせるだけのも 
のを^-えていた-'' つまリ 
ゲーム FC ボ .1 ド中の R 
0 M に^き込まれたプ〇 
ダラムであリ "T V モニ 
夕—で膜開される m 聴觉 
厶规である。 
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八0年、ポストインべ 
I ダ t として _ :,ギヤラク 
シアン」は灰^に fie がつ 
I の年セガ#.、タイ 
レジヤツク、シグ 
マ、ユニバ ー サルなどか 

らも斩ゲームが続々出さ 
れたが I . いずれも人し/: 
ヒ -7 卜につながらなかつ 
た。これに続く次の：ーモ 
デルが"それぞれの持徴 
を卞かして、他を大きく 
リードした。日本物^「ム 
—ンクレスタ」 ' frr - x 觉 
「スぺース‘フ r イブパ 
Iド "サン追 A r スピ 
!グ&レスキユー」だ。 


141去インべ I //-,_ I 
ギヤ-7クシアン firj 様に X 
ペ"ースケーム n ンセフト 
だつたが、「ムーンクレ 
ス y- は^パターンごと 
に登場1るキヤラクター 
の^成が変化するといぅ 
かつてないフイ t チヤー 
が11仙されていた。「X 
ぺ丨ス .7 7 イ r パ丨ド」 
はギヤラクシ-/ンをさら 
に発展させ、ゲーム内^ 
をより複雑(:し、変射 -7 

rl - -fi._. -の-);しさで V 

レイヤ—に^け人れ- b れ 
た。「スビ—ク改レスキ 
I !. t . ビデオケ ^.ムで 


初め T しやべる(声が, I 1 , 
る)機能を IJlf え、エィり 
アンに連れ去-りれる女 fli 
の「肋けて/.」の声がブ 
レィヤーを离ぱせ/-。 

ROM の書ぎか 
えでゲ — A 交換 

—ム f ンクレスタ—は 
1 取も強乃なィンバグトを 
袋界[:ひえた。ビデオゲ 
1ムの進毋のめざましさ 
を今さ-りながらに痛感さ 
せたのであパターン 
ごとに一一像が変わつてい 
くことは1今では珍しぃ 


ことでないが『当時は太 
变な術幣だった。パター 
ン終了叫に宇讲船をドッ 
キングさせると、て段^ 
D ヶットで S 興から発射 
できるといぅオマケつき 
である"しかしこの「ム 
' —ンクレスタ」は、ナム 
コ「ギヤ-フクシアン」の 

■ PC ボードに、.部变_史 
と付 JJIr したハ！ドウエア 
システムで成り立ってい 
た' これはインべ I ダ I 
■■■枚梢板の唞怙とょく似 
ている。つまりそろそろ 
Ak ; f が下がり始めた「ギ 
ぺラクシアン|を「ム— 
ンクレスタ•に改造する 
のが可能だったのである。 
HOM のれ I I き^ぇとサプ 
ボードなど、このコンパ 
—ジ『ン{.改造)竹 ffl は 
極めて安かった。二の叫、 
PC :. ホ ー ド# I 1 r I メ. —力.— 
は、コンビユータ端末機 
や•般鹿龙用 FC ボード 
だけでなく、ゲ—ム用 P 
C ポ ー ドの製造に人って 
いた。かれらは「ギヤラ 
クシ T ン」を-■枚ぶ1:し 
たり""タイト I 式インべ 
t ダー，テープル機にヮ 


ンタッチで^^できるよ 
ぅコ木クタ—や屮綱敁統 

, 111 ハ I ネスケ ー ブルま- r 
I 1 M 2 i としで、オペレ丨 
ターに皈 T ^ した。こぅし 
た無断 n ピー品はォペレ 
丨夕 iu 対し十万 En : 卜 
で売られたと. H われる。 
かれら n ビー ^—はかれ 
らなりに、あら#るエ大 
をこらし、コストの低減" 
品 ft の向 kt .: 努めていた0 

4方向レバ|の 

「パックマン」 

-方、米^-で - H ミッド 
ゥエ—社が八〇^一-:一::ス 
„ハ丨 X . ィンペ . _■ダ-—」 

の版売と併行して’「ギ 
ャラクシアン」の製造阪 
売に入つており、アタリ 
社は「アステ U ィド」を 
ス f -- r させていた。米 
plrli ^ で r スぺ一 X .，ィ 
ンべ—ダ tj がひととお 
り^及したころ、「アス 
テロィド」も出荷されて 
いる。しかし H 本と米151 
では"—ギヤラクシアン」 
出荷の 11.^ 期はずれている。 
日本では飽和状態に人つ 


ていたとき' 米国で t . t よ 
ぅやく,4',尙だった。：11本 
の過剩1-産された無断コ 
ビ—品の「ギヤラクシア 
ン」は' ft - 向地を求めて 
Lit 界中に d ファ I が開始 
されていた。そし r ゲー 
ム機メーカーと' PC ボ 
a ドメ—カーの分化が明 
らかになり、 n ビ fpc 
ボードの販売もそのルー 
卜が確立されたよぅだつ 
た 'h 米国で ti 「 アステロ 
イド」が大ヒットを絞け、 
インべーダ^^、キヤーフク. 
シアンととも(:ビデオゲ 
丨ムブームを作りつつあ 
った。 

ナムコ [ t 八〇年六 3:、 
プライべ ー トショ—で「パ 
ツクマン」を発丧した。 

二 n はん他^ n ント U 1 ル 
レバ B と^射ボタンから 
d り^- - Jr きた多くの'匕 
テ^ T ゲームから、.^-なる 
叫/ J 向レバ—のみの操作 
ですむよぅ^計されてい 
/::" ケーム iA ^ はシグマ 
「レッドタンク」と fnjtl 

に、円形の抽象図形の「パ 

ツクマン」とコンピユー 
ター 'fPJ のモンスタ . —の^ 

るか殺- bn るか式ゲ I ム 
を^本[:"メイズ状の「| 

,—"ス u ^; るドット^^ハッ 

7. マンが赏ぺてい <もの 
あえて新^のフィ t チヤ 
— と^"えば「.パ , ';—えさ 
を货ベたパックマンがモ 
>スターに逆襲できる点 
にあつた。この「パ ■/ ク 
マン」はなんの変折：：もな 
い"平均的なビデォゲー 
ムとするのが大 T : の評価 
だった"この評価現象は、 

1ブレイクアウト 「ス 


0 


ベ—. X . ィンべ—ダー 
の ときと蜜に よく似て い 
るのが興味深い。一時問 
程度のテストプレィで才 
ペレ j ターたちが IT . しい 
評础を.卜十ことができな 
かつたのだろぅか。正贱 
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なところ - '.パブクマン」 

の^要予測は不可能/:っ 
た。おそらくナム nvN ^ 

も、これが笟異的な大ヒ 

ツトマシン1:なることを 

广测していなかつたにち 

がいないのである e 

n ピ—ボ I ドで 

さらに深刻化へ 

一方.' セガ社とタイト 

I は"^国でヒットした 

「了 X テロイド」を SA 

たあと"7タリ社 ミ 

イル， n マンド」の^ 

人を進めていた'」これは 

ラスタ—スキヤン(走^ 

蹁 ) 办式ながら都市への 

ミサイル攻嗲に対し迎撃 

するといぅ抽象的ゲーム 

で' アタリ社初の本格力 

ラーモニター * ゲ f ム機 

だつた。ナムコ「パック 

マン」は八：1:上旬"岡内 

発*を間姶、次第に人^ 

マシンとなつていつた。 
その反 W はキヤッシユボ 
ックスが物梏つていた。 
『時ナムコの供給而の纣 
応は"しかしス〇—であ 

つたと思う^十月の AM 
シヨーまで (i たし r どれ 
ほど多くの『パ7クマン」 


し 

サ 


をナムコは , 1 I 1 . 尙したのだ 
ろぅか。「パックマン」 
はゲームの h かりやすさ 

と' キヤラクタ— 11 -: から 

大いに女性^をつかんだ。 

それまで出件^中心.だっ 

たビデオゲーム，0ヶに 

女性各が#. / ill し始めた。 

ナムコ「パックマン」 

の出荷が Kut で、多< 

の才 X レ. ~ターにストレ 

スがたまりつつある過程 

で、前述のコピ—品がい 

ち1 [ -く出 [ : r 1 わり始めた。 

これら [ i オペレーターが 

f 持ちのテ^^ -/ ル型ビデ 

オゲーム機を改造するた 

めの、いわ1^る改造キッ 

卜で売られた.，.タィト- * 

ィンべーダー用、ナム n * 

ギヤラクシアン用<:、!8 

ビンないし22ビンのエッ 

ジ * コネク■夕 I 、それに 

中鹋用のハーネスが付 ： iS 

していた。 M 路も手が加 

えられ、小削化し、.^^ 

により価格もドげられた。 
いわゆるコピー問. W は、 
龙界にとっていよいよ深 
刻化してきた。これまで 
n ビ ー 問題は"ォリジナ 

ルメーカーの許諾を得な 
いビ T オゲーム機メ —力_ 
I との Jl ^ I にあ. • た A コ 


ピー改造が^及する E : つ 
れ、「ギヤラグシアン」 
後期以降' ゲーム機メ — 

力 iE : 至らない p C ボー 

ドメーヵーが、 n ピ E ボ 

丨ドの阪先[:染り出すと 

いう新しい局面に入つて 

いた*このことは、どこ 

かのビデオゲームメーカ 


1がヒット作を間^すれ 
ぱ"たちまちその n ビー 
PC ボードが製造、贩売 
されることを意味してい 
た。それら n ビ ipc ボ 
I ドメ ー ガー：服^ . 1* 
グループの中には暴力団 
と- m 按な関係を持つ者た 
ちも今一まれていた。そし 
てオペレータ E 侧にはこ 
ぅした安い n ビ 1 PC ボ 
1ドのみの [ IE 売を1);迎し 
て受け人れる状況が铙っ 
ていた。オリジナルメ l 
" Rtt :よる供給が. R ^ 
れると、そのぶん n ビ I 
pcf K の販売が増え 
ることを意味していた。 

夕 V 卜—、 ナと 
n は法的手続き 


もない。しかしコピー問 
一!はその時点で、！界の 
深刻な叫題として衷面化 
していつた。米一一では+口 
くは-1:七年、グレムリン 
社1ブロッヶード」が類 
似品のラムテック社「パ 
リヶ ー ド」 i : 対し法的手 
続きを通め屯^上勝ち、 
七九¥にはセガ/グレム 
リン社ぺへッドオン」が 
エキシディ社「クラッシ 
ユ」に対し同様に勝つて 
いた。これらの詳細はわ 
か-^ない.が.' メーカ— IP 1 
士の,!,5合いで殿終決 rf と 
なつたよぅ/ Z つた。国内 
ではタイト I が~スぺ 一 
ス•インぺ ー ダー JT^n 

ピ—ヤ I に対し法的 fM 
きを進め、ナム rT かそれ 


ナムコが国内でどれほ 

どの「パックマン」を. I .-7 t 

り"コピーヤーたちがど 

れぼどの「パックマン」 

コビ f PC ボー K を販 JJ - 兀 

したのか、私 ti 知るよし 


に続いた 


〇 


ィ 


ンベーダー、 


ギヤラクシアンの n ピ— 

品が海外で Jit ] 題 r なり始 

めた七九年から八〇年に 

かけて、米国ミツドウェ 

f 社は n ピー诽除の法的 

手続きを開始した。 



世界的にゲ—ムマシン 

邀^は' t ' デオゲ I ム主 

導削になつてしまつた。 

伝統を iif つたジユークボ 

ックス"フリッパ—もィ 

ンべ I ダ I 以 降 のビデオ 

ゲ—ムの勢いに完全に押 
され I ゲーム龙界の^役 
に押されていった。 

それまでフリッパ—メ 
1力 I だったのが、ビデ 

オゲ—ムに進出を^みる* 
その先鞭はスタ—ン社だ 
冏社はシヵゴ■ダ 


>J Q 

九 


イナミツク杜からシカゴ 

コイン社を M いとり"フ 

リツパ I メ t 々 l となつ 

たが、7リヴパーでは後 

発だったといぅ意味で方 

向畅換が容踢だったとも 

言える。间社は八◦年八 
月"日本のコナミ " T X 
卜 P - インべ jrl 」 の 
許諾を受け、ビデオゲー 
ム機メ I 力 I となつ 

八〇年十月 SAMOA 
シヨーは"さながら世界 
的フリツバ—/—々—が 


すべてビデオゲ I ムに菩 

入した'とを示す、 OP 1 期 

的なシヨ—となつた。こ 

の年の八月シグマは「二 


ユ I 3 . _ク•ニユ丨ヨ，_ 
ク—のロケテストをぬ社 
ロケで行なつた g そして 
このゲ—ムの前評判は素 
晴しく』「パックマン」 

の次期商品とも噂された。 
い i -> ゆる宇宙戦争ゲーム 
であったが、 BGM が演 
奏され、五 mm の X ピー 
チがプレイヤ t に呼びか 
けるなど、さまざまな拭 
みが如えられ - t いた。シ 
ダマは、前評判の良さと 
ともに n ピ—されるのを 
恐れて〇ケテ又卜を中 . IK 
し"海外はゴットリ—ブ 
社、岡内はタイト—に許 
諾した。この許諾！一|は発 
壳されるまで姿を出さな 
かつたこと.になる..-十月 
初めの AM ショ—では日 
本物^「クレ t ジ^^ * ク 

ライマ——、ナムコ「ラ 

リ 1 X 」 、アイレム ユ 

ニゥォ Is 」 が発表され‘ 

東京ショ t のハイライト 

となつた。このうち「ク 

レージ^—、クライマ' —」 

は、画面が絵卷物服にど 

んどん進んでいくという 

X クロ ー ル方式(タワリ 

ングとも言う)の最初の 

ゲームとなり' 二本のレ 

パ—操作もマッチして人 

^作と^つた..「ラリー 

X 」 は レ . ^ダ とメイ 

ズを組み合わせ、さらに 

iMrfn が上ド左むに移则で 

きるょうにしたもので、 

これも新しいゲ f ム=!ン 

セプトとなつた"「二 JL 

IJ 丨ク * I j f - — 3 — ク」 

は出品されず' シカゴの 


A MoA でも姿を見せな 
かった" 

フリツパ—メ| 

力 I もビデ 7 T へ 

AMOA シヨーでは、 
ナムコからの, lt ,^ 品であ 
るミツドウエ 1 社「パツ 
クマン」が芘倒的人/■，■パを 
獲^した。フリツパーメ 
丨カーのウィリアムズ社 
は「ディ7ヱンダー」を 
発汲' 又ターン社もオリ 
ジナルの-ビザ—ク I を 
発^した。「デイフェン 
ダ—」は' 従来の h 下の 


リアムズ社「ディフヱン 
ダー」に似てはいたが、 
絵逸物風に右へと移動し 
てい<色鮮かな画曲の中 
を、宇宙戦が ift んで迎喂 
敝をしていくゲームだつ 
た..' ヒット問^いなしと 
言われた。日本では前年 
の AM ショ—以後、ナム 
コ「ラリ™ X 」は注文し 
た機械の供給が完了する 
Hij に売り上げが低下しだ 
し"アイレム「ユーーウォ 
K — s j はコピ I PC ボ 
ドとこれ iE 体の克リ上げ 
も成功せず、結局日本物 
奎の「クレージー•クラ 




ン 


7 


デ萍 


80 
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ム 

ア 



攻舫に対し/左右への攻 

防戦、 ■_. 曲を左右に移動 

するといぅ斬新なコンセ 

プトにならていた。「ビ 

ザ—ク.はしゃべるビデ 

ォゲ I ムとして a ユニ I 

クなゲ—ムになつでいた。 

米国市坳： 11 T タリ 社1 ァ 

ステロィド」を含め/^ 

速に拡大を続け始めてい 

た。 

八一年 j 月の ATE シ 

3 I でゴットリ—ブ社「二 

ユ-—ョ"一"ク - >ーュ"ーョー 

ク」は惓欧を喫した。ユ 

ニパ t サルからの許諾品 

であるゴッドリ—ブ社「ノ 

t マンズ-ランド」に続 

<失收である。そしてこ 
の A TE シ3 I で M 題を 
さらつたのは、レジヤツ 
ク色を JE したコナミエ黹 
の「スクランブル」「ハ 

スラー」「フロツガ 1 J 
であつた。このうち「ス 
クランブル j はややウイ 


V 

ヴ 


イマ— 」 カオへレ丨夕'— 

の期待に応えていた。八 

一年三「又クランプ 

ル」の岡内版壳が始まっ 

た。四 HUiiT ルファ^ 

子の開発した「ジャンピ 

11夕」が登場、たちま 

ち全国へ# M していく。 

それまでゲ—ム場へ來た 

ことのない人たちまで、 

「ジャンピユ—夕|_を^ 

しみに米るよぅになった', 

これは±成功だった。や 

やプームが後退し始めて 

いたわが_のビデォゲ— 

ムは1この突然の「ジャ 

ンピユータ」で-時的で 

あれ m 凋したのは事実で 

ある。 

当時セガ社、タイトー 
は米国でのヒットビデォ 
「ディフェンダ^ u の許 
諾を受けたが、『ミサイ 

ル n マンド」「アステロ 

イド」同様、大きな成功 
は得られなかった。米 II 
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市場の H 本のそれで i . t 7' 
レィヤーの好みが叫らか 
に^なることを、それは 
明らかに..小していた。そ 
してセが社、タィトーは 
「ジャンビユ！夕」の^ 
人の供給者となつた。こ 
のゲ！ムは今でも確実な 
収益をぁげており，息の 
^いゲ I ムとなつた .. コ 

^ itilx ^^ J ^ vrA 」 

の売り上げが低下すると 
「ハ又ラ—」、「7 CJ ッ 
ガ j 」 の供給へと栘つて 
いた"これらはセヴ社/ 
エスコ贸 M へ版売を命 Tin ' 
的に#ねる形へと移リ、 

，フロ •'■/ ガ I 」で a 八土] fli 
的にセガ社が権 llj を持つ 
ことになつた。 

世界的フ|ムで 
各国間の許諾も 

世界的なビデオゲーム 
ブ—ムは市場そのものを 
ドラスチックに城大した.” 



は』八一牢一月め「フ X 
ニツクス i を皮切りに、 


「ル—卜 


6 


「ブレア 




ンガ ft 


と許^を受けて^^、そ 
れぞれヒットさせて発城 
した'"现 /![ ビデオゲ I ム 
機の M 大のサブライ T — 


利 


J 

グ 

ン 

n 


キ 


天 

任 


ヒットさせることが' い 
かに wli かを'小すものに 
他ならない。ひとつのピ 
デォ r 丨ムを 1)^ 究するの 
にどれほど E - j : う太な時間 
と tt 用がかかりへそれを 
- 乂えるだけのパックボー 
ンがいかに必裝なことか。 


すでに y 4^ で{冗成した y 
—ムの詐^ i を^けるのは 
手つとり 1 T 1 - く'现実的だ 
った"さらに.-^1ぇぱ'独 
A の開発力を持たないメ 


I 力一^にとつて 


その 


方式は必要 X くべからざ 
る手段だったのである。 
また米国に販売チヤンネ 
ルを持たない B 本の開発 


メ—力 


とぐ 


て 


tLl 


4 S 


py . — — 


ドヴ 


フ U 


J y pf 


I メ たけ 


工—社でさえ"ヒツトし 
たのは [-1 とんどタイト I 
とナムコからの lit 諾品で 
あり'アタリ社も^社「セ 
ンチビ . _^ド」 一 T > ベ X 
卜」のヒットに絞くもの 
としては'「デイグダグ！ 
「カンガル IJ と n 本の 
y 丨ムが主 hlfjj 品となつ 





ている。日本のメー疗 
によるビデオ Y I ムが、 
世界の生流になってきた。 

こうした現^は、^激 
に抵夫するホ_場に対し" 
次々と新ゲームを投人し 


そして新しく開発された 
ビデオゲ I ムが成功する 
か . C かは，まつたく^知 
のことがらなのである' 

^阑のメーカ—にとつて" 


力な収人源ともな C た。 
こぅした状況は双方のメ 
リットが一致する限り、 
過 iv から^米へと- jf 榊が 
れるものである。ただ a 
在、米 l - nl の業務 ffl ビデオ 
ゲーム rIT 松も跑和状態に 
近づきつつあリ‘こぅし 

S 

2 

anv 

idh 

. JLm . 

J 

y 

ソ 

ク 

ザ 

社 

ン 

リ 

ム 

レ 

グ 

ガ 

セ 

たライセンスシステムも 
今までのように節^なも 
のでなくなリつつあるこ 
とも 1 iv ^ て^る 




かグ社ボ 
ム r ガ. 

J I セル 

，ケト 'I 

ブィ J ボ 
V 夕.\'- 
ラ' 才 n 
ド—ピム 
•にンナ 
才_ャ. 
ih らチ J J 
ビか♦ボン 
の上ド I ョ 
近< ンタシ 
最らラ■-ジ 


てなジユ ■. —クボック 
スメーカーのロックオ丨 
ラ社までがビデオゲ—ム 
に#入した。新 ih なった 
センチユリ—社 iy 意欲 
的にビデオゲーム製造に 
难リ出した。それまでゲ 
丨ム It に携わってきたあ 
らゆる会11が、ビデオゲ 

—ムに#人したのである 

こぅ L た米！：におけるメ 

I 力—の増大に対し、ビ 

デオゲ I ム < lit 体■を提供し 

たのは、わが国の開免. 

製造メ t 力 t であった。 

H 米メーカ I 間のライセ 

ン X はタイトーとミッド 
ウエ I 、ナム n とミッド 

ウ H — といった前述の大 八一年 J ハ叼、 y ィト—返すノウハウが「/-.フン 1 PC ボードは1なんの 
ヒットゲ f ムから始まり/は「グランド■チヤンピド•チヤンピオン」に込- F .1--- i !!7/ もなく作」 b れるであ 

オン，を発^"それまでめられていた。私はこのろぅ。しかしキヤビネッ 
ビデオド-?ィブゲームの機械を兄てつくづく、ゲトひとつを作る一 i せよ' 
主軸であったセガ社「モーム機づくりはいかに I いかに試? T 錯誤の繰返し 
ナコ CP 」 からそれを鄉則 '夕でできないかを a が必想/ I つたか。^^に 
い M した。 J 6 い越し iri い^したものである。コピ良いゲーム槐を作るに 



コナミとスタ I ン'シグ. 
マとゴットり ー プを契機 
にいよいよ8本111^^ [ !’の 
ライセンスか入流行する. h . 
たとえばセンチユリ—11; 


どれ ii どの努力が重ねら 
れたか"私たらは今.度 
思い li ! l : さねぱならないと 

思ぅ。 

卜^-叩。そぅ"1務用 
ビデォゲ t ム機が , lt し 
て卜年問が経過した"数 
客くの会社が W 卜、 

といぅビデォゲ I ムを 1.^1 
発してきた。八;;中六 z : 
( T :- 大觉は「ドンキーコン 
グ」を発^し、人ヒット 
作となつた。それ [ i あた 
かも畲鉱採しか、汕 [|] 恥 
りにも似ている。ヒッ1 
するか- C かは、キャッシ 
ユボックス： j いくら wrt 
が人つているかによつて 
決められるのである。八 

* ^ u } L % t — y . d u 

汁-*--.び^,^;. i て 
セガ Hu 「夕 I ボ 
衷"たらまちそれ 
ビテオドラィブゲ 
•!-役/:つ/--タィト 
ラン^^ ■チ4ンヒ 
にとつて代わる。 

A / T 九■ナムコ 


している.，ビテオゲー 'ム 
卜^問の1^史の問に、ぃ 
わば二れらは形成されで 
キ -J た—.;1ピ r — PC ホ..^ ド 

の問題、アィデア盗用の 
叫題、^作榷沾の適用を 
はじめとする法的 If !] 越、 
そし TAP メーカーが N 
時 l : A - f オペレ^ —ターで 
あることから生じる^擦" 
そしで地域社会[:おいて 
子どもをめぐつての m 



グ 


ング -7 


—— ル*パ？ンシ 




j を発 

までの 

^ J . 

—^ジ 

1「グ 

オン」 
そして 

i r .iLl 

In , -Jr 

ン」を^ 
及1驚^的な^ L < f •でた 
4 T ■まち ターホ— t . :と 
て ft わりつつある。 

ゲームを通じて 
地域社会へ貢献 


わが^ I の突邦は、 fM / l : 
fj さまざまな叫.^が lllfll 


マシンのオペレー シ.'ン 

問題。 

しかし n 本の1界はこ 
のトハ卞問の間に、货識を 
破つで、ゲ—ム榀でのテ 
丨ブル切ビデォゲ f ム機 
を選択した。 H 度でも n 
ンバーシ J ンが'' F 能/:と 

いぅ利点は、完成品でな 
く、 PC ボードをオペレ 
丨 夕 丨へ fi ^^ T " るという 


そしてここに：：：：本と欧來 
の rtr 坳との敁大の W 速と 
街利さがあるのではない 
か.。人 i t t の' I J * ィンべ一 
ダ—を n 本から'^-け人れ 
/- 奥 Jllfr 場では、もはや 
ビデォゲーム U 死んだと 
_, f われている。米 B ] でも 
ビデォゲ—ム rff 坳は大き 
な転換則を迎えつつある。 
メーカ—、ディストリビ 


7 . 


o \ 


: r ™ 夕^ 


气 c レ I 夕 . i . — 


ス 


nv 


yx 


といぅリンクに J : つてこ 
れまで一乂ぇ， r れてきた來 
圆市堝が、今後どの J/lrJ 
に進むのか、こごで 
すべきではあるまい& 
ビデオゲーム機の■松 1 J ! 
が卜'5に过したこと h 体 
ンスシは"私たちの1界がたと 




乂テムを確なした{これ 
|±大^'メ f カーか大#才 
ペレータ^ — - C ある::とか 
G 起1'^1し"また^断 n ビ 
1PC ボードといぅ lis [.5 Mj 
をも^み出している).：' 
わが J ; HI の龙界は好むと好 
まざる[:かかわらず、こ 
れらの方式を^沢した。 


えば1八九 _ fL _^ チ i 1ル 
ズ■フェイの「リバテイ 
ベル」から始まつた.機 
M ゲームの^史の流れの 
ひとつである。一九二.一 


丄卜「' 


1フ|」ビ 


I ルの^^、叫 L ^ F -ブッ 
トリーブ社「ハンプティ¬ 
ダンプティ |に始まるフ 


—ゲ—ムの発违な 
どと、^: f [ 的には変わら 
ない。つまり「機 M が# 
It を人れることで人則の 
^■'をして、ひと ffi 私た 
ら人問を架しませてくれ 
る」マンマシンの表^形 
式のひとつであり，それ 
ぞれがその始まりであっ 
たといぅ.ことだ。そして 
なによりも私たちは「ゲ 
ど fflj 造し、『ゲー 
ム」を一般大衆に提供し、 
ゲーム」を介し r ;^^ 
と^わつでいることを忘 
れてはならない。 ¥■ なる 

-■ \ デ 〆 ニフ、 4?^11^.3,|>:、 H 

J ンシニ Tli 沭 h メ 
— 力.. —であ.-—てはならな 
い。科^や技術がいか[: 
進歩しよラと、それを r ゲ 
丨ム」の! It 界に採り人れ、 
利用し、より松れた「ゲ 
丨ム」を^'案し"衷税し、 
ftrj 造することこそが、私 
たら龙界人の務めであり， 
使命であることを、機械 
ゲ ■ ^ ム紫界人 -- C ある私た 
ちが，3'|觉し^!:+なく T は 
ならない。 
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ゲームマシン 


m ぺ M 邾他物ぽ可 




プ 7 ウン位 

4 .L 

ブラウン筇 
あ 1 ；! 

アーケー ド ゲーム 味 

X •レ 〆 力-アー 
ケー ト ■• T '- ム保 

7—ケ，ド‘ビ 
デ聿ゲ~ム機 

呒色搏 


W 渴 TV 

F G マシン" 

ギヤン ブル ヤシン 

义レ/办- 
キ•ャンブル拽 

ビデオ』 
ギャンブル砍 



SS ^ 



n 


C ]L . 









ビデオゲ ー ム榴十年の 
歴史は、それまでにない 
ビジネス分野を確立して 
いく 過程でもあつた。し 
かし新しい産業が M 生し 
育つていくには"よほど 

の困難と關わねばならな 

いのが運命のよぅである。 

現在なおビデオゲーム産 

業を悩ませているものに 

n ピ f 問題とグレィエリ 

アがトップにあげられる。 

ここでは、紙面の都合も 

ありその輪郭をなぞるに 

とどめ、この特集のむす 

びとしたいと考える。 

視聴覚著作物で 

n ビ—から保護 

ビデオゲームの n ピー 

(複製)は、メーカーの 

釗造意欲を抑えるだけで 

なく'.無断コピ 1 GP 1 P によ 

る市堝の混乱、低迷を 5 ] 

き^し T いる。このこと 

は国際的現象であり、例 

えば英国の市埸は崩壊し、 

米国では□本製コピー品 

の流人が問®となつてい 

る。こぅしたことから日 

米欧の主なビデオゲーム 

機メ 3カーは八 I 年十 H 

威京で同際会 a を開き、 

三十二社の代表者が署名 

した「共同宣胷 j を発表 

した。この宣言はビデオ 

ゲ—ム開発：削作者の権 

利を確認し、国際的レべ 

ルで n ピー品を棑除して 

いこラという^^のである。 

すでに米 M では II 際 tH 


易#11会 ( ITC ) や^ 
税部、そして連邦裁判所 
がこれまでに、 n ビ丨 (Jnll 
を^作楢侵害物と認め' 

コビ1悱除を強力に進め 
ているつまりビデオゲ 

1ムは米 [ i ] 著作権法第一 

〇一条の「映画およびそ 

の他の视聴觉 K 作物」で 

あり"その n ンピユータ 

プログラムは「文 tK の著 

作物」 とし、 その ^ 作揃 

が保^される判例がここ 

r 二年の間に相次いで 

いる。日本ではタィト— 

一又べ丨ス■ィンべ1ダ 

I 」のコピ tEi 以降、法 

的手続は本格化した。当 

初からビデ.オゲ I ムの苦 

作権は主張されたが' ほ 

とんどすベて不正競争防 

止法に基づ <、コピー沿 

製造販売禁止の侃処分決 

定がここ数年問の問に相 

次いでいる。八一年に入 

ってからは^作權法に基 

づ <仮処分 も 出は じめ、 

八二年九 H には不：止競争 

防止法に站づく初の料決 

も出された。 

日本ではビデオゲーム 

創作^の保^について、 

背作権法第二条「映 Lrtj の 

苫作物」と n ンピユータ 

プ n グラムの芾作物の二 

方向でビデオゲ.^ムの著 

作權を確 . JZ すべく、^社 

による民 - Iprf 訟が続け 」 b 

れてお.り、 n ンピユ—夕 

プ D グラムの著作物とし 

ての判決も間近いと M ら 

れている。そして1映画 


著作物」だけを主張しで 
訴訟中のナムコ対酔心の 
訴訟は#も注 y されるも 
のとなるだろぅ。いずれ 
にせよ無断コビーが"い 
いとか想いとかでなく、 

法的に権利侵害とされ、 

なんらかのペナルティを 

課せられる段階となつて 

いることは事実である。 

グレイ機はア — 

ケ ー ド機に敵対 

一方、わが国のゲーム 

機業界を悩ませているも 

ぅひとつの問迎は、いわ 

ゆるギヤンブルマシンの 

速法オペレーシヨンであ 

る。法的にこれらを悚用 

して睹溥行為をすること 

は刑法第一八五条の睹牌 

卯を成立させることにな 

る。これらのギヤンブル 

マシンは古<はロタミン 

卜"スロットマシン、ビ 

ンゴマシンなど X レメカ 

機が t : 役となってきたが、 

インべ t ダー W / . ^^ム以降 


ビデオゲーム機にもギヤ 
ンブルマシンは€1々と } fi 
出してきた。この進出に 
際しギヤ>プルマシンの 
新 しい M 向として、現金 
を受け人れ现金ないしメ 
ダルを払い出すものから、 
現金を一定のレ—卜でク 
レジット(得点)に茜き 
かえ"クレジットを現金 
に^えるものへ移ってき 
ている。 もともと 賭けご 
とと健金な遊びとは区別 
されるべきであり、米国 
でこれはギヤンプル(ゲ 
. — ミング) 機と7 i ケ！ 
ド機に明らかにぼ別きれ 

ている。しかし"ク.レ y ッ 

卜だけのギヤ>ブル機は 

「グレイエリア(灰色)」 

機として、健全業者を悩 

ましてき ている。これら 

のグレイエリア：ビデオ 

ゲ I ム機はア'—ヶード* 

ビデオゲーム機の歴史の 

ちようど* rfr でそれなり 

に発逮してきた。八一年 

から八二年にかけて： n 本 

ではグレイ H リア■ビデ 

オゲーム機が大幅に進出 

し、ア|ケード市場に逨 

惑をかけるところまでき 

ている。しかしこれ， b;A 

色機はつまるところ違法 

常業という'ア' — ケ '—ド 

とはまった<性格のちが 

うものであり、いずれ籽 

察力によって押しつぶさ 

れるものと言えよう。 

賭けごとを内存とする 

ゲ—ム機は、スロットマ 

シン、ビンゴマシンなど 

で，定の水迆に達したと 

Ml 心われる。今 m 、 さほど 

の進^はギヤ>プル機で 

は行なわれていない D t 

方アーヶードゲームは、 

そのゲ—ム創造の a 在性 

からして無限の '' r 能 il : を 

持つものである。この索 

站しいア. — ケ ー ド* ビデ 

オゲームの世界は守られ 

るべきだと考えられる。 




ケー 

社の 


20ベージ以下のリスト 
は： n 米の主なメーヵ—を 
軸に、各社のビデオゲ— 
ム機を発表ないし発売順 
に¥月をつけ網羅したも 
のである。 こ n 以外のビ 
デオゲーム機：一ついては 
機会があれば補充してい 
きたいと考えている。誤 
リがあればご if 倒でも本 
紙へご速絡下されば幸い 
である"以下は英文リス 
卜中の会社説明文だけを 
n 本文にしたものである。 

米国の乂 I 力— 

アタリ社 

网社は一九七二年ノー 

ラン*プツシユネル(:よ 

って設立された。七六卑 

ワーナ丨 . n ミ 

シヨンズ {WC 

子会社となつた。 

センチユリ I - ^アラィ 

ド社 

ァラィド‘レジャー社 

は六九年設立され"七五 

年火災に遭い、七七年経 

常破綻し、 L 九年整理さ 

れた。一九八〇年、セン 

チフリー社として斬?1-な 

った。 

シネマトロニクス/ベ 

クタ Ltl ' f ム社 

シネマト D ニクス社は 

LrL 年設立され"ラリ！ 

P — ゼンタールのベクタ 

I ビーム•システムによ 

る"スぺース"ウオ—ズ . 

を七八年锘表した。 

H キシディ社. 

同社は七三尔ピート* 

ヵウフマンによつて设立 

された。 

ゴットリ1プ社 

同社は、二七^-デビツ 

ド.ゴットリ t ブ [: よつ 

て設立された、有名なフ 

リッパ—ピンポ—ルの/ 


—、七六年 no ンビ 
T ピクチヤ jxfh の子会 


社となつた。 


.hr 

"■VJ: 


セガ/クレムリン社 

グレムリン社は七三 
フランク*フ考グルマン 
によつで設立され、七八 
年の末、米11.セガ社の 
子会社となつた D □: 本の 
セガ社はデビッド■ロー 
ゼンによつて五一年発足 
した、そして六九年米1] 

ガルフ-アンド■ウエス 

タン ( G & IV ) 社の傘下 

に人つた。現^: G & W の 

- f 会社である、米国のセ 

ガ■エンタ—プラィゼ又 

杜のもとに、ダ.レムリン 

そして R 本のセガ社とエ 

X コ .14 f ; 力ある。 

メ—ドウズ社 

N 社はホロソニクスの 

■■f 金 社 だつ たが、-1:九^ 

倒産した。 




/リ I /ミツトウ Hi 

社 

ミツドウ4 1 社は五八 

年ハンク ， D スとマ ー シ 

ン-ウオルべ f トンとに 

よつて設立された。六凡 

年バリ ー 社によって M い 

とられ、八二年パリ I - 

ミツドウ乂1社1:社^変 

吏したひ 

ミル n •ゲ—ムス社 

M 社 [ t 七' 年設立きれ 

た。そのビデオゲー A に 

はギヤンブルをチ—マと 

したものが多い。 

PS E 社 

プロ yH クト■サポ I 

卜..1ン yllT リング社 

は L 八年 - iL 月倒席した。 

ラムテツク社 

同社は b 一年チヤツグ， 

マクエバン [: よつて設立 

されたが、ヒ九牟倒産し 

た。 

P ツク.才 t ラ社 

同社は有茗なジユ f ク 


ボツ.クスのメ' ^ 力 I であ 
る。 

スタ—>社 

X 夕 . ~ン■エレ^トロ 
ニクス社は七六年十二月 
■ゲーリー + X ターンによ 
って設立きれた。同社は 
: m 子间路のフリッパービ 
ンボ t ルの メー カ ー でも 
ある。 

タイト—*アメリカ社 

同社は、日本のダィト 
1によつて七八年に設立 
された。 

ウィリアムス社 

同社は四 三年ハり—* 
ウィリアムスによつて設 

立されたフリツパーメー 

力"一。シ I バ t グ社 、 H 

ッグス nT 社などの --^ を 

へて、八一年パブリック 

カンパ ニー となつた。 

日本のメ I 力^^ 

データイ I スト 

刪デ^^タィ I ストは七 

六年に^立された。同社 

は一九八〇年十二 A 以米 

デコ々セット方式を推進 

している。 

n アランド 

盟栄產業 ㈱ は一九八二 

年コ T ランド.*テク / n 

ジー撇に社名が^った" 

アイレム 

アィレム撇は六九年 T 

イ■ピー _■ エムとして才 

ペレ I 夕 I 会社を発足さ 

せ、 七 九 年七 c ： アィレム 

に社名^史した" 

コナミ 

コナミエ* ㈱ は六九年 

创業。レ： X ヤックの下 a 

け会社となつた のち、 コ 

ナミのブランドでビデオ 

ゲ I ムのメ I * I とな- ■ J 

た。 

ナム n 

㈱ ナムコは : fL 五年六□:: 

中#製作所として発足。 

七し年六：：3：ナムコに社名 

変3!した。日本の大きな 


/1 力 t / オペレ—ター 
の一つである" 

日本物産 

m 本物産. ㈱ は七二年設 
立された。 

任天堂 

任天堂レジャ ー システ 
ム ㈱ は M 都の任无党の子 
会社として、一九七三年 
設立された" 

セガ社 

㈱ セガ * エンタ—プラ 
ィゼ又は、現在米国のセ 
ガ社の子会社。兩社の創 
立者であるデビッド.口 
I ゼン氏は戦後 H 本の T 
£ユ—ズメントビ y ネ X 

を築いた一人である。 

新日本企面 

新 R 本企画 ㈱ は一九七 

八年設立された。 

シグマ 

㈱ シグマは六 F 1 年に設 

立された、柬京の大きな 

オペレ I 夕 I 会社。日本 

において十年前、ギャン 

プルでない独特のメダル 

ゲームシ .X テムをスタ t 

卜させた。 

サン電子 

岐阜#機 ㈱ はサン^子 

を下誚けとしていたが、 

のちにサン電子 ㈱ が独自 

:• :ビデオゲームメ I 力^_ 

となった。 

タイト I 

太東. MM ㈱ は五三年才 

ペレ—ダ—として発足し 

た。七■一年 ㈱ タイト— r - r -- 

社名変！ § r 現在は日本に 

おける - M 大のメー々1\ 

オペレ I 夕—のひとつと 

なっている9ミハイル ■ 

nj ガン社长は戦後日本 

の T ミ A t ズメントビン 

ネスを築いた一人である1 

■ i ^カン 

㈱ テ—力>は六四年設 

立された。 

ユニパ ー サル 

㈱ ユニパ—サルは六七 

年発足したメーヵ才 

ペレ3夕一 


ビテオゲ—ム機 1 J ストについて 




































































































































































































































































































































































































































































Double Block T 3 


(table) 

11/78 

Frog? 

I 1/78 

Super Break Open 

I2/7S 

Space Fighter 

12/78 

Castling 

12/78 

Space Attack (invader 


game) 

2/79 


Space Attack T 4 (table) 


Double Block, (game- 

2/79 

stand) 

3/79 

Head On 

4/79 

Fortress 

Special Dual (table) 
Heiid on & Space 

4/79 

St tack II) 

5/79 

Space Attack il 

Spedal Dual (game 

5/79 

stand) 

6/79 

Friple Attack (3 games" 

) 

6/79 

Upset Block 

7/79 

Slyr Mawk (licensed from 

Citiematroni.es) 

8/79 


Basketba!! (licensed 

from Atari) 9/79 

Monaco GP (cockpit) 9/79 

Head On Part II J 0/79 

Special Duiil II (Head 

On II & Invinco)10/79 
Car Hunt J \jl9 

Samurai (tabic) 1 I/79 

Yosaku 11/79 

Fire One JI /79 

Sun Diince (licensed from 
Cinematronics) 1[/79 

Lunar Lander (licensed 
from Atari) 12/79 

Monaco GP (Mini-up) 12/79 

Tail Gunner (licensed 


from Cinematroni^) 

12/79 

Special Dual11[(Car 


HunL & Deep Scan) 

1/80 

Monaco GP (table) 

1/80 

Galaxian (licensed from 

Namoo) 

2/SO 

Sainurai 

3/80 

Pro Monaco GP (up. 


cockpit) 

3/80 

A^teroiid^ (licensed 


from Atari) 

4/«0 

Deep Scan 

5/80 

Tr^nquiHi/,er Gun 

5/80 

Missile Command (up, 


table s cockpit^ licensed 

from Atari) 

6/SO 

CarnivEil 

7/SO 

Targ (licensed from 


Exidy) 

7/80 

Space Trek (cockpit, 


tabk) 

10/80 

Space Tactics (cockpit) 


10/80 

N — Sub (table) 

10/80 

Crazy Climber (litenyed 

from NicliibuUu) 

12/80 

Pulsiar (table) 

1/81 

Battle^one (licensed 


from Atari) 

2/81 

Asitro Blaster (table) 

2/SI 

Grand Derby (gaming 


device) 

3/K1 

Route — 16 (table, 


licensed from Sun 


Electronics) 

4/81 

Scramble (table s licensed 

from Konami) 

4/81 

Border Line (table) 

4/HI 

Space Odyssey (table) 

4/SI 

Spate Treck 

4/8J 

Star Rak^r (tabic, 


Border Line) 

6/Hl 

Fury (table) 

6/81 


Warlords (game stand 5 

licensed from Atari) 7/81 
Video Hustler (table. 


EVR Race (gaining 
device) 

EVR Baseball 
(gaming device) 
EVK Race-personal 
(gaming device) 
liVR Race-mini mas? 

(gaming device) 
Ctuiipuler Othello 
(table) 

Block F^ver (tabic, 
block game, 

3 game) 

Space Fever (table, 
jnvader game, 

3 game) 

SF-Hi^plittcr (table) 
Monkey Masic 
Sheriff 

Bomb Bee - N (table, 
licensed from 
Namco) 

Hcad-On-N Mark 2 
(table, licensed 
from Sega) 

Space Firebird 
Bclifire (table) 
Reader Scope 
Sky Skipper 
Donkey Kong 
Donkey Kong Junior 


Tor n a do (DCS) 5/82 

Pro Tennis (DCS) 6/82 

Raisho (DCS) 6/82 

Hamberger (DC'S, 

Burger Tiine) 9/82 

Fishing (DCS) 10/82 


CORELAND 

In 1982 Hoei Carp, was 
renamed Coteland Tech¬ 
no logy. 


Vanish (up, block 

gatne) 11/77 

Super Breaker (lEibk) 3/78 

Mi-Con] Block 4 (table, 
block game) 9/78 

Splice Strenger (up, 

invader game) ]1/7 & 

Marine Wars (table) I7S 

Super Space Strenger 


(table, invader game) 

3/79 

Supcf Space Strengev 

Mark II 

(table, invader gam^) /79 
Super Meteor 3 0/79 

Super Twin (table. Head 


On licensed from 
Sega & Super Space 


Strenger) 

/79 

Space Battle 

1Q/SO 

Final Rcngcr 

10/80 

Future Flash 

10/80 

Money Wars 

10/80 

juirip Bug 

10/81 

Ctimpii-Pokci (table, 


pming device) 

11/8J 

Osh 

8/82 

Pcngo 

10/H2 


DENKI ONKYO 

Hciatikyo Alien (table) 

I 1/79 


IREM 

Started as IPM in 1969 
as an operator cor^pany. In 
July 1919 it wan renamed 
Irem Corporarion. 


Table Block (block 

game) 3/78 

P T— Power Bltick 

{block game) 9/78 

PT, Star Dust 9/78 

P.TT Piccolo (circus 

game) 9/78 

P.T. Mahjong-game J1/78 
P,T Nyanknro 

(circus game) l 1 /78 
P.T, invaders (licensed 
from Taito) 1/79 

PX New Block X 1/79 
P.T, Mah jong-giimc DX 6/79 
F,T, Capsule lnviid^rs 7/79 
P.T, I lead On (licensed 
from Sega) 9/79 

P.T. Galaxy Wars 
(licensed from 
Univer^l) 10/79 

PT. Space Command 11/79 
P.T, New Blotk Z 11/79 
Richi Mahjong (up)1]/79 
P.T Galaxian (licensed 
from Namco) 11/79 
P.T Richi Mahjong 12/79 

P.T. Commander 12/79 

P.T. Astro Fighter 
(licensed from 
Data East) 2/80 

PT. Sky Shoots 3/80 

P.T, Mischievous Angel 4/80 
P,T* Gteen Beret 5/S0 


PX Andro Me da SS 

7/80 

Panther (table, 


cockpit) 

] 0/80 

P T. Uni Wars 

10/80 

1M. P: 〗 y，Oiit Mahjong [ E 

(gaming device) 

2/81 

P.T, World War II] 


(Red Alert) 

7/81 

PT, Fever Mahjong 

9/81 

Demoneye'X 


(table) 

10/81 

P ； T. Janser 

10/81 

Punching Kid (table, 


Ali-Boo-Chu) 

1/82 

Moon Patrol (table) 

6/82 


KONAMI 

Kxmami Industry Co rf 
Ltd, was founded w / % 9. 
Latt% it became a suham- 
tractor for Leijac, and there¬ 
after became a video game 
manufacturer using the 
Konami brand name. 


Block Y^fd (up) 

8/77 

De^Lroyer (table, 


block game) 

2/78 

Super Destroyer (table, 

block game) 

10/78 

Breaker(up) 

11/7S 

Sp^ce King (table. 


ikemed from 


Taito) 

3/79 

Space King, CL 

5/79 

Car Cliasc (tiible, 


licensed from Sega) 

8/79 

Rich Man (block 


game) 

8/79 

Space Ship 

10/79 

liivadei Part U (table. 


licensed from 


Taito) 

10/79 

Maze 

12/79 

Kamikaze (table) 

5/80 

Side Winder 

10/H0 

The End (table) 

12/80 

Ultra Domes 

l/SJ 

Scramble 

1/81 

Video Hustler 

1/S! 

Froggcr 

l/SI 

Supor Cobra (up) 

H/Sl 

Strategy X (lj.ble) 

11/Si 

Tactician (tabic) 

11/81 

Turpin (table) 

1 J/&1 

Amider (tabJe) 

1/82 

Gating Gotong 


(table) 

1/82 

Jungler (tabic) 

1/82 

TutEiiikbam (table) 

1/82 

Pooyati (table) 

9/S2 


NAMCO 

In June J955Namco Ltd, 
was starred as Nakamura 
Semkusho Ltd fn June 
1971 it was renamed Namco 
Ltd. It is one of the leading 
manufacturers and opera¬ 
tors in Japan, 

Pong (Jioen^ed from 


Atari) 

S/74 

Splice Race (licensed 


from Atari) 

8/74 

Pong Doubles (licensed 

from Atari) 

S/74 

Gotcha (licensed 


from Atari) 

8/74 

Rebound (licensi&d 


from Atari) 

S/74 

Trak 20 (licensed 


from Atari) 

11/74 


Tank (licensed 


from Atari) 

3/75 

Bve^knut Oiccnsed 


from Atari) 

5/76 

Bkxkade (licensed 


from Gremlin) 

4/77 

Night Driver (licensed 


from Atari) 

4/77 

Sprint 2 (lic-ensed 


from Aiari) 

6/77 

Super Ekig (licensed 


from Aiari) 

6/78 

Starship 1{licensed 


from Atari) 

6/78 

Ciee Bee 

10/78 

Avalanche (licensed 


from Atari) 

11/78 

Su pa breakout (licensed 

from Atari) 

1/79 

Bomb Bee 

1179 

Foot B^ll (licenced 


from Atari) 

9/79 

Gaiaxian 

10/79 

Cu(ie 0 

2/80 

Fuckman 

8/80 

Tank Battaiian 

10/SO 

King &. Balloon 

11/80 

誠 

11 iso 

New Riilly-X 

3/81 

Wa rp &. Warp 

7/SI 

C Malaga 

9/81 

Bosconiiin 

n/si 

Dig Dug 

3/82 

Pole Position (cock¬ 


pit) 

9/82 

Super Piic-Man 

9/82 


NICHIBUTSU 

Nichibu tsu Co. f Lid, was 
founded in 19 72. 


Table A(lacker 

(block game) 1/78 

Table AUacker 
Hijpeed 3/78 

Tabic Attacker Special 3/7S 
Table AUacker Guard 3/78 
Bynpa (circus game) 9/78 
Attacker Acc (block 

pitie) 11/78 

Moon Base (licensed 

from TaiCo) 11/78 

Super M 0011 Base 


(licensed from 1 aito) 



8/79 

Moon Base Spectur 


(table s licensed 


from Taito) 

6/79 

Stum! Car (tabl& s 


iicensed from 


segci) 

10/79 

Rolling Crash 2 m 1 


(Moon Base & 


Crash) 

10/79 

Moon Raker 

11/79 

Moon Alpha 

11/79 

Moon Tracker (up) 

11/79 

Moon Alien (licensed 


from Namco) 

12/79 

Moon Ci'e^ta (table) 

6/SO 

Super Moon Crest a 

9/80 

Crazy Climber 

10/80 

Moon Quasar 

10/80 

Moon Trek 

10/80 

Moon PuIscr 

1 o/so 

Defender (licensed 


from Taito/ 


Williams) 

4/81 

Jumgputcr (tiible) 

5/81 

Moon Shuttle 

6/81 

Hiisier (table, licensed 


from Konami) 

7/81 

Taikyoku Mahjong 


(table) 

S/Sl 

Friskey Tom 

9/SI 

Comoku-Narabe 


(table) 

12/81 

Radical Radial 

10/8.2 


SEGA 

Sega Erjierpmes Ltd. is a 
subsidiary of Sega 只 nter- 
prises f Inc. of the U.S r A l 
David Rosen, the founder of 
both companies, is one of 
the creators of the amuse¬ 
ment business in posrwar 
Japan. 


Pong-Tror 

7/73 

Pong-Tron 11 

9/73 

Hockey TV 

12/73 

Mini Hockey 

/73 

Table Hockey 

4/74 

Goal Kick 

10/74 

Balloon Gun 

12/74 

Erase 

1/75 

Last Inning 

5/75 

Bullet Mark 

10/75 

Cocktail Tuble-Hockey 

TV 

/75 

Duck Shoot 

/75 

Road Race 

4/76 

Spaming Corner 

5/76 

Roek'n Bark 

9/76 

Squadron 

11/76 

Heavy Weight Champ 

12/76 

Man T,T, 

2/77 

Twin Course T.T. 
Cra&h Course (block 

3/77 

game) 

4/77 

Bomber 

6/77 

Super Bowl 

11/77 

Cartoon Gun 

2/7 & 

Seesaw Jymp 

3/78 

Depth Bomb 

3/78 

World Cup 

3/78 

Seesaw Jump 11(table) 6/78 

Wild Wood 

6/78 

Top Runner 

6/78 

Super Bowl T H (table) 

7/78 

Space Ship 

7/78 

Secret Base 

8/78 

Galaxy War 

8/78 


Pro Racer 9/78 


NINTENDO 

Nintendo Leisure System 
Co. r Ltd. was established in 
1973 as a subsidiary of 
Nintendo, of Kyoto. 
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16 9 0 7 7 8 


trom hxjtly) 

T.T. Awtibyi 
Super Block 
Space Wars (licensed 
from Cine mat ronics) 


licensed from Suga) 7/79 
Thiid Planet (table) 9/79 
Warp — \ (tabic) 12/79 

Speak & Rescue (table) 



5/80 

Cosmopolis (table, 


up) 

J 0/80 

Route — 16 

2/81 

Funky Fish (table) 

10/81 

Kangaroo (tabic) 

5/82 

TAITO 



Taito debuted in J953as 
an operator. At the ptesetu, 
it is one of Japan y s largest 
mmiufac Utters and opera¬ 
tors. MicheuI Kogan, 
president of Taito, re- 
spomtble for building much 
of the postwar amusement 
business in Japan. 


Hlepong 

7/73 

Socc&r 

11/73 

A sir。Riioe 

11/73 

Pro Hockey 

11/73 

Davis Cup 

12/73 

Basket Ball TV 

4/74 

Attack UFO 

S/74 

Speed Race 

IJ/74 

Dead Heat 

J/75 

TjIiicIii^]! tvtdieo flipper) 


5/75 

Speed Riioe DX 

S/75 

Western Gun 

9/75 

Derby King (gtiming 


device) 

1/76 

Avenger 

1/76 

Imercepter 

3/76 

Speed Race Twin 

4/76 

Crashing R ： ic；e 

7/76 

Attack 

9/76 

Park (licensed 


from Midway) 

10/76 

G&Lin Sweep 

J/77 

Wall Break 

1/77 

1,1.1en 叫 

1/77 

B;u rio«de (licensed 


from Rsimtek) 

2/77 

TiT, Barricade (licenaetl 

from Ramtek) 

3/77 

Missiie X 

3/77 

li;n rioade 2 (licensed 


from Gremlin) 

3/77 

卜 lying Forh.es ミ 

3/77 

Fisco 400 

4/77 

Road Champion 

4/77 

Barricade 3 (licensed 


from Gremlin) 

4/77 

T.T, Western Gun 

5/7? 

TT, Ball Park 

5/77 

Road Champion S 

6/77 

Flying Fortress 2 

6/77 

TX Barrier 

6/77 

?lustle (licensed 


from Gremlin) 

7/77 

Safari (licensed from 


Grerrt]in) 

7/77 

Cross Fire 

8/77 

T.T. Block (block 


game) 

8/77 

Gun Miin 

10/77 

Super Highway 

10/7? 

Sub Hunter (licensed 


from Gremliri) 

12/77 

Super Speed Race 

12/77 


Acrobat TV (licensed 


Top Bowler 6/7K 

TT. Spac^ Invaders 6/78 

Blue Shark 6/78 


Space Invaders 6/7R 

TT. Ba\1 Park 2 
(licensed from 
Midway) 7/7R 

Trampoline (licensed 

from Exidy) 7/78 

T.T Trampoline 7/78 

Super Speed Kacc V 7/78 

T.T. Top Bowler 8/78 

Wdi Block g/78 

Wall Acrobat 8/78 

T.T, Speed Race S/78 

Gypsy Juggler (Jicensed 
from Meadows.) y/78 

Speed R«ce CL5 9/78 


TT, Speed Race CL 10/78 
T.T. Space Invaders CL 

10/78 

T.T. Speed Race A J1/78 


Zun Zun Block 4/79 

T.T. Zun Zun Block 5/79 

Star Fire (licensed 

from Hxidy) 6/79 

Field Croal 7/79 

T.T. Fie]ct Gtrdl 7/79 

T.T. Space Invaders 

Part 2 CL 7/79 

Space Invades Pari 

2 CL 7/79 


Space Invaders Pari 2 7/79 


TT. Galaxy Wars 
(licensed from 
Universal) 9/79 

Space Chaser 9/79 

T.T. Space Giaser 9179 

Straight Flauh 10/79 

TT. Straight Flash 10/79 


Laser Wars (licensed 
from Cinematronic^) 

10/79 

Lunar Restoue 11/79 

T.T. Lunar Rescue 1]/79 

Super Speed GPV 

J2/79 

Speed Rtice GPV 12/79 

T.T. Astroidu (licensed 
from Aiari) 3/80 

Steel Worker 3/80 

T.T. Steel Workef 3JHQ 

Balloon Roniber 3/80 

TT, Balloon Bomber 3/80 

Cra/y Balloon 3/80 

T.T, Crazy Balloon 3/ 只 0 

Lupin 3 4/80 

T.T. Lupin 3 4/80 

Astro Zone 5/80 

T.T. Missile Command 
(licensed from AUri) 

7/80 

TT. Polaris 7/B0 

Junior Lupin 3 9/S0 

Junio Space Invajers Cl 

9/80 

Junior Speed Race CL 9/80 

T.T. Indian Battle 10/80 

T.T, Space Cyclone J 0/H0 

TT. New York, New 
York 

(licensed from Sigma) 


!1/80 

Phoenix 12/80 

T.T, Pli 加 nix I 2/80 

Super Rainbow (Spacon, 
gaming device) J /81 

Defender (licensed 

from William!；) 1 2/BI 

T.T. DeE'encer (licensej 
from Williams) 2/SI 

T.T. Mahjong 4/81 

Grand Chiimpion 6/81 

Marine Dale 6/S l 

T,T, Marine Date 6/8) 

Super Rainbow (S Line, 
gaming device) 6/8 1 

Junior Marine Date 7/81 

T.T. Rock Climber 8/SI 

T.T, Fitter 10/81 

T.T, Space Se-ek^r 10/81 


T. J, Space Crmser 

1 

T,T. Frog & Spider 

10/81 

Qix (Developed by 


Taito America) 

10/81 

TX Qix 

10/81 

Junior Qix 

li/81 

Junior Fitter 

11/81 

Space Cruder (s!im- 


cockpit) 

I2/S1 

Alpine Ski 

1/8'2 

T.T. Alpine Ski 

1/82 

Junior Alpine Ski 

1/82 

T.T. Port Mini 

3/S2 

T.T, The Pit (licensed 


tiom Zilec) 

4/82 

T.T. Fly Hoy (Licensed 


from Kaneko) 

4/82 

TT. Wild Western 

4/82 

junior Wild Western 

4/82 

T.B, Strike Bowling 

4/82 

T ， B, Birdie King 

5/82 

T.T. Jungle King 

6/82 

T.T. Lasso (licensed 


from SNK) 

7/82 

T.T. Mr, Do! (Ikensed 


from Universal) 

_ 9/82 

T.T, Time Tminc! 

9/82 

T.T, Jolty .Hi^ger 

9/82 


TECNOW 


Dracula Hunter 

12/79 

Tropical Dive 

6/80 

TEHKAM 



Te'hkan In tent at tonal 

Carp, was established itt 

1964, 

Route 16 (ticcnsed from 
Sun Hietlronics} 3/81 

Pleiiides 4/81 

Swimmer (table, raba- 

type) 7/82 


UNIVERSAL 

Universal Co., I Ad. is a 


manufacturer and operaiar 
established in 196 7. 

Big & Small (gaming 

device) 

3/76 

Sonar Attack 

Scrach (up, block 

10/76 

game) 

2111 

Scrach (table) 

10/77 

B - 29 

10/77 

Circiia Circus (tabJe, up) 

1/78 

Get-a-Way 

9/78 

C(>mpLiter R-2 (table) 

9/78 

Star Rub (table) 

9/78 

UFO 

11 /78 

Limbo 

Get-a-Way Deluxe 

12/78 

(cockpit) 

12/78 

Cosmic Monst&r (Jicciued 

from 1'aito) 

Cosmic EVlonster 11 

1/79 

(table) 

2/79 

Galaxy Wars (table) 

%m 

Cosmic GuerilJa 

11/79 

Cosmic Alien (gahxian 

game) 

J/S0 

No man's Land 

4/80 

Cheeky Mouse 

t>/80 

Magical Spot (table) 

8/80 

Space Panic 

11/SO 

Zero Hiiur 

11/80 

Cosmic Avenger 

7/81 

Lady Bug 

10/81 

Snap Jack 

10/81 

Mr. Dol 

10/82 


game sland, licensed 


from Kontimi) 

7/81 

Armor Attack (licensed 

from Cinema/Rock 


Ola) 

7/81 

New Grand Ot^rby 

S/S 1 

Frogger (table, licensed 

from Konami) 

8/81 

Video Poker (up, gaming 

device) 

8/81 

Tuibo (cockpil, up) 

10/81 

005 (tabic) 

10/81 

Turpin (table, tonsed 


from Konami) 

11/81 

Strategy X (table-, licensed 

from Komi mi) 

12/81 

Jump Bug (licensed 


from J loei) 

12/81 

Rliminator (tahk) 

1/82 


Zaxxon (mini-up, Table) 

2/82 

Turbo (mini ， cockpit) 4/82 

Alibaba and 40 Thieves 
(licensed from ICM) 3/82 
hingScr (licensed from 

Konami) 4/S 2 

Video Poker (up, 

gaming device) 5/82 

Snbrac-3D (cockpit, up) 

6/82 

Monster Bash (table) 7/82 
SwmiJiier (licensed froin 


Tehkan) 

7/82 

Wanted Ci7 

7/82 

Oshou (licensed from 


Cor cl and) 

8/S2 

New Grand Derby 


(gaming device) 

8/82 

Pcngo (table, licensed 


from Coreland) 

10/82 

Zotin-909 〔 cockpit;, 


叩） 

10/82 


SHIN NiHOM KIKAKU 


Shiu Nihon Kikaku was 


founded in 1978. 


M icon-Block (block 

game) 

4/78 

MicE.ni-Kit 

7/78 

Uchu-senka n Y;.n_> 

9/78 

Micon-Kit 2 (table) 

9/78 

Mkoti-Kit 3 (tabb) 

12/78 


Space Micon-Kit (table) 

1/79 

TT, Space Invadm 
(table, licensed from 


Taito) 7/79 

Space Invaders Part II 
(table, licensed 
from Taito) 9/79 

Safari Rally 10/79 

YosakK 10/79 

Ozma Wars (tabic) 12/79 
Atom Smasher (table) 6/S0 
The Monkey (up, 

earning device) 8/80 

Monkey Wiend (up, 

gaining device) 9/80 

Sasukc vs commander 10/80 
Levin 30 (tip, gaming 

device) 10/80 

Rotary 2000 (up, 

gaming device) 10/80 

Draw-Porker (\ip, 

gaming device) 10/80 

Super Five (gamine 

device) ] /81 

By By Game (gaming 

device) 2/81 

Super Corrli (gaming 

device) 3/81 

Satan of Saturn 3/81 

Vanguard 6/81 

Derby Derby (gaming 

device) 6/81 


Super Tank (table, 
licensed from Video 
Games) 10/81 

Fantasy (table, up) 10/81. 
Pio-Biilmrds (table, 
licensed from Noma 
T ratling) 1/82 

Pioneer Balk)on (table) 

4/82 

lack the Giarukiller 
(licensed from Nor^a 
Trading) 5/82 

Laiiso (table) 7/82 


SIGMA 

Sigma Enterprises hu：. is 
a leading operator company 
it マ Tokyo and i 燃 set up in 
] 964. Eleven yean ago, 
Sigma started its non- 
gafnbling medal game sys- 
tem. 

TV Poker (gaming tlcvtct) 

/78 

Golden Nugget (block 
game) 11 /78 

Golden Invaders (liccnscj 
from Taito) /79 

Golden invaders Jumbo 
(sit-down) /79 

Fortune TV Slot (gaming 
device} 11 /79 

Fortune 21(gaming 

device) 11/79 

The Goku (tablo) I/SO 

Red Tank 5/80 

Golden Crus In (table,, 

head on ^ame) /80 

TV-Slot 5 Line 

(gaining device) 6/80 

TV-2] (gaming device) 6/80 

TV 〜 Slot Conli (gaming 
device) 10/80 

TV Slot Conti Mi-Boy 

(gaming clevice) 10/80 
TV Slot Sp ： neon (gaming 
device) 10/80 

TV Slot Spa con Hi-Boy 
(gaming Jevice) 10/80 

New York, New York 10/80 
Jumg-Puter (table) S/S I 

Spiders (tsbk) 7/S1 

Rolling Star fire (cockpit^ 
licensed from tixidy) 

7/81 

R2D Tank (table, up, 

mini-u p) 10/8 J 

Launcher Z 11 /8 1 

Video Rouleiie (up, gam¬ 
ing device, licensed 
from JJ J M) 9/82 

Pon Pokw 10/82 


SUIM ELECTRONICS 

Sun Elec ironiesjGifu Tokki 
Gifu Tokki previously 
used Sun Electronics (is a 
suham tractor, hit t f hter T 
Sun itself became a manu¬ 
facturer, 

G.T. Block Perfect 
(table, block game) 

1!/78 

G.T. Block Chiillcnger 
(table, block game) 

I2/7S 

Galaxy ド orce (tahle, 

invader game) 4/79 

Galaxy Force CL (table. 

invader game) 4/79 

Rua-away (table, 
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Video Game (Coin-Op) Lists 

The following company index indicates the date of marketing and manufacturer of every coin-op 
video game manufactured by principal manufacturers in the United States and Japan, It is as 
complete as possible. (Kindly inform us of any additions and/or corrections.) 



ATARI 


A tari, Inc. was founded 
in 1972 by Nolan Bushnell. 
In 1976 it became a sub¬ 
sidiary of Warner Coni- 
mumcations, Inc 、 


Pong 

11/72 

Space Rate 

/73 

Pong Doubles 

/73 

Gotcha 

10/73 

Super Pong 

/73 

Rebound (Spike) 
Quadra Pong 

/74 

(Rlimj nation) 

3/74 

Grand Track - 10 (GT 

—X car race game) 

4/74 

Formyla K 

4/74 

Grand Track - 20 

9/74 

Tank (tank game) 

11/74 

Quak 

11/74 

Touch Me 

12/74 

World-Cup Football 

12/74 

Highway (sit<iown) 

4/75 

Tank" 

5/75 

Anli Aircraft 

6/75 

Indy 800 

Ping Pong (video 

7/75 

pinball) 

7/75 

Goii! 4 (cocktail) 

8/75 

Tiir^k (cockta.il) 

S/75 

Shark lows 

9/75 

Crash 11 n" Score 

11/75 

Jet Fighter 

il/75 

Slunt (: yde 

1/76 

UTeakoi.it 

- 4/76 

Outlaw 

4/76 

Quiz, Shyw 

4/76 

Tank 8 

5/76 

Indy 4 

5/76 

Fly hall (baseball game) 7/76 

Cops'n'Robbets 

7/76 

Lc Mans 

8/76 

Night Driver (sit-down) 

10/76 

Video Baseball 

10/76 

Breakout (cocktail) 

11/76 

Sprint 2 

11/76 

I ndy 8 

Dominos (blockade 

/76 

game) 

1/77 

Sprint 2 

2/77 

Dominos 4 (cockiail) 

3/77 

Night Driver (sit-down) 

3/77 

inpk Hung (3 game 

in 1) 

4/77 

Sprint 8 

5/77 

Drag Race 

6/77 


Pool Shark {video pooJ) 

6/77 

Starship 1(space game) 


7/77 

Super Bug 9/77 

Destroyer 10/77 

Sprint 1 10/7? 

Canyon Bomber 11 jll 

Sprint 4 I 2/77 


Sprint 1(ext. play) 

1/7S 

Ultra Tank (8 games) 

3/78 

Sky Raider 

3/7S 

Tou r nan t T^i ble (12 

games) 

3/78 

Avalanche (ext, pliiy) 

4/7S 

Fire Truck (sit-down, 2p, 

team work game) 

6/78 

Sky Diver 

6/78 

Sinokey Joe (Ip, 


file truck) 

8/7 包 

Super Breakout (3 game 

m 1} 

9/78 

Football (cocktail) 

10/78 

Orbit 

11/78 

Video Pinball 

3/79 

Bask el biill 

5/79 

Subs (2 nianitor) 

5179 

Baseball (cocktail) 

6/79 

Lunar Lander (XY 


system) 

8/79 

Soccer (cooktfiil) 

10/79 

Asteroids 

11/79 

4-Player Football 


(cocktail) 

10/79 

Asteroids 

11/79 

Monte Carlo 

4/80 

Asteroids (table) 

4/80 

Asteroids (cabaret) 

5/80 

Football (cocktail) 

7/80 

Missile Command 

7/80 

Missile Com in a iid 


(table) 

8/80 

Missile Command 


(cabaret) 

8/80 

Bat tic zone 

M /80 

(cabaret ) 

]1/S0 

Asteroids Deluxe 

4/81 

Asiert>ids Deluxe 


(cabaret) 

4/81 

Asteroids Deluxe (table) 


4/8 J 

Warlords 

/si 

Worlords (table) 

/8I 

CcrUipede 

6/81 

Centipede (cabaret) 

6/81 

Centipede (table) 

6/81 

Red Biiron 

S/81 

Red Baron (sit-down) 

8/S1 

Tempest 

10/81 

Tempest (cabaret) 

I0/S1 

Ten 】 pe&t (table) 

10/81 

Space Dud 

/82 

Space Dud (table) 

/82 

Dig Dug (licensed from 

Namco) 

4/81 

Dig Dug (cabaret) 

4/8.2 

Dig Dug (tahle) 

4/82 

Kid Kangaroo (licensed 

from Sun Elec¬ 


tronics) 

6/82 

Gritvilar 

8/82 


BALLY MIDWAY 

Midway Mamifacturing 
Co. was founded by Hank 
Ross and Marche 
Wolvenon in 1958, In 1969 
it was bought by Bally 


Manufacturing Corp. In 
1982 it was remaned Bally/ 
Midway Mfg, Co. 


Leader (up, table) 
Winner (up, licensed 


from Atari) 

10/73 

Winner IV 

10/73 

Basketball (4p) 

/74 

Wheels (up s drive 


game) 

3/75 

Racer 

5/75 

TV Flipper 

/75 

Ball Park (baseball 


game) 

175 

Wheels I) (up, sit- 


do wti) 

S/75 

Shoot Out 

1 1/75 

Gunflght (licensed 


from Taito) 

11/75 

Gunflght (table) 

4/76 

Sea Wolf 

4/76 

Tornade Biiseball 

7/76 

Tornaije Baseball 


(cockUil) 

10/76 

Anuzing Maze (up, 


cocktail) 

11/76 

280-ZZZAP (Midnight 


Kac&r) 

2/77 

Checkmate (up, table, 


blockade gEinie) 

2/77 

Boot Hill 

3/77 

Double Flay 

4/77 

Desert Gun (Road 


Runner) 

6/77 

Guided Missile 

7/77 

Lagurt；i Racer 

9/77 

M — 4 (lank game) 

I 1/77 

Clowns circus gamt:) 

2/78 

Clowns (table) 

3/78 

Extra Inning 

3/78 

Sea WdHT 

4/78 

Space Walk 

7/78 

Dog Patch 

8/7S 

Shuffle Board 

9/78 

Spiice Invaders (licensed 

from Taito) 

I0/7S 

Space Invaders 


(cocktail) 

4/79 

Blue Shark (liccn&ed 


from Till to) 

5/79 

Bowling Alley (up, 


table, 4p) 

6/79 

Phantom II 

10/79 

Super Speed Racer 


(sit-down, licensed 


from Taito) 

11/79 

Space invaders Deluxe 


(Jioenaed from 


Taito) 

1/80 

Spac^ Invaders 2 (licensed 

from Taito) 

1/80 

Galaxian (licensed 


from Namco) 

2/80 

Galaxian (table) 

3/SO 

Extra Bases 

5/80 

Extra B<ises (table) 

8/80 

Space Encounters 

8/80 

Space Encounters 


(mini-myte) 

9/80 

Space Zap (up, table. 


mini-myte) 

10/80 

Pac-Man (up, table, 


mirii-my te, licensed 


from Namco) 

11/80 


Rally ‘X (up, table, 
mini-myte, licensed 
from Namcc) 2/Sl 

Gorf (up, table, 

mini-myte) 4/S I 

Wi/artl of War (up^ 

table, mini-myte) 6/8 J. 
Omega Race (up, table, 
mini-myt&j sit-in- 
capsule) 8/81 

Galago (up,, tahle ， mini- 
myte, licensed from 
Namco) 11 /SJ 

Kic-Mcirt (up, table, 

mini-it]yt&) I /S'2 

Ms. Pac-imm (up, table, 
niini-myle，licensed 
from Namco) 2/82 

Boscoiiitin (up t table, 
mini-myte, licensed 
from Namco) 2/82 

Robby Rote (up, table, 
mini-my te) 5/82 

Tron (up y table, mini- 

myte) 6/82 

L^zarian (up, table, 

inini-myle) 6/82 

Solar Fox (up, table, 

mini-my te) 7/82 

Siitan's Hollow (up, 

table f mini-myi.e)10/82 


CENTURI/A 山 ED 

Allied Leisure industries 
hie. mis set up in 1969. In 
J 9 75, however, it was de¬ 
stroyed by fire. In 1977 it 
went bankmpt, and nm. 
liquidated in 1979. in 1 980 
it made a new start as 
Cennm, Inc. 

Tennis Tourney /73 

Ric-0*Chct /73 

Robot 74-75 

Fotsball 74-75 

Street Burners 5/75 

Video Table 9/75 

Rip OfT (table, licensed 
from Cine matron ics)7/80 
Targ (table；, licensed 

from Exidy) 10/80 
Eaglc (up^ maxi-up)10/80 
Phoenix (licensed from 
Hiraoka) 1/81 

Route 16 (up, table, 


elite, licensed from 
Tehkan/Sun HUc- 


t ionics) 

4/81 

Pleiades (up, table, 


licenaed from 


Tehkan) 

7/81 

Vimguard (licensed 


from SNK) 

9/81 

("halicngcr 

[1/K1 

The Pit (licensed from 


Zilec) 

3/82 

Loco-Motion (licensed 


from Konami) 

3/82 

D — Day (licensed 


from Olimpia) 

3/82 


l unnc! Hunt (licensed 


from Atari) 7/82 

Swimmer (up, tabk ， 
licensed from 

Tehkan) 9/82 


CINEIV1ATROIMICS 

/VECTORBEAM 

Cinematronks, Inc. was 


set up in 19 75, h and ht 19 78, 

its "'Space Wan 

” was intro 

duced by employing Larry 

Rosen thaFs 
Sysicm. 

Vectorbeatn 

Flipper Ball (table) /76 

Embargo 

5/77 

Spate Wars (XY system) 


9/78 

Star Hawk 

3/79 

Speed Freak 

5/79 

Barrier 

&/79 

Warrior 

10/79 

Sun Dance 

10/79 

Tail Gunner 

12/79 

Rip Off 

3/80 

Star Castle 

11/80 

Ami or Attack 

5/81 

Vanguard (table, licensed 


from Centuri/SNK) 10/81 
Solar Quest I0/8J 

Jack the Giantkiller 


(liocnsetl froiti Nom^ 
Trading) 4/82 

Noughty Boy (licensed 
from Japan Leisure) 5/82 


EXIDY 


Exidy, inc, was estab¬ 
lished in 1973 by Fete 
Kauffman. 


Hoc key/Tenn^ 

/74 

Table Footballer 

11/75 

Pinball (up s table) 

n/75 

De&trjclion Derby (up, 

drive game) 

1/76 

Death Race 

4/76 

Alley Rally 

11/76 

Attack 

1/77 

Car Polo (4p) 

1/77 

Score 

6/77 

Robot B(.>wl (bowling 


ga me) 

7/77 

Robot Bowl (table) 

10/77 

Circus 

11/77 

Super Death Chase 

11/77 

Footbalf 

9/78 

Star Fire (oockpiL) 

12/78 

Rip Cord 

4/79 

Crash (head on gyme) 

6/79 

Fire One 

lt/79 

Side Trak (train game) 12/79 

Star Fire 

1 ,m 

Bandido (licensed from 

Nintendo) 

1/80 

Tail Gunner 2 (cockpit)1 /80 

Tiirg 

5/SO 

Kreepy Kravvlcrs 

/SO 

Spcctnr 

1/81 

Venture 

8/81 


The litid (table, licensed 


from Kona mi) 

1/SI 

The End (licenced 


from Konami) 

3/81 

Scramble (licensed 


from Konami) 

4/81 

Scramble (table, 


licensed from 


Ktmami) 

5/81 

Super Cobra (licensed 


from Konamij 

7/81 

Moon War (up) 

10/81 

Turtles (licenced 


from Konami) 

11/81 

Strategy X (licetistd 


from Konami) 

11/81 

Jungler (licensed 


from Kotiarni) 

2/82 

Frenzy 

5/82 

- Mimia 

5/82 

Tiitimkham (Jicensed 


from Konami) 

7/82 


TAITO AMERICA 

Taito A merica Corp, was 


founded in 1978 by 

Taito 

Corp, of Japan, 


Space Invaders 


(tiible) 

/7K 

Space Invaders Part II 


(table) 

2/80 

Space Chaser 

2/80 

Lunar Rescue (up, 


table) 

3/80 


Slrtilovox (licensed from 


Sun Electronics) 

9/80 

Strakwnx (tabic) 

10/80 

Polaris (up, table) 

J2/&0 

Space Invaders 


(trim line) 

2/K1 

Crazy Climber (up. 



table, licensed 


from Nichibutsu) 

3/81 

Crazy Climber 


(trim line) 

3/81 

Zar/on (up^ table) 

S/81 

Zarzon (trimline) 

5/81 

Colony 7 

7/81 

Colony 7 (trimline) 

7/81 

Moon Shuttle (licensed 

from Nichibutsii) 

8/81 

Moon Shuttle 


(trimline) 

S/Sl 

Qiz (up, tabic. 


trimline) 

10/81 

Lock'll Chase (licensed 

from Data East) 

io/si 

Grand Champion 

12/81 

Apline Ski 

3/82 

Wild Western 

5/82 

Electric Yo-Yo 

5/82 

Kram 

5/82 

Space Dungeon 

7/82 

Jungle King 

9/S2 


WILLIAMS 

In 1943 Williams Elec¬ 
tronics, Inc. was founded by 
Harry Williams In 1981 ii 
became a public company 
via Seeburg and Xcor. 


Pro Tennis 

113 

Pro Hockey 

/73 

Road Champion (dnve 

game) 

jll 

Defender 

12/80 

Defender (table) 

4/S1 

Stargate 

Make Trax (licensed 

10/81 

from Kural/Alpha) 

m /81 

Robctron 2084 

Moon Patrol (licensed 

3/82 

from [rem) 

8/82 


Super 21(up, gaming 
device) 

Space Fantasy (cock¬ 
tail) 

Down Patrol (up) 

Hold & Draw (up, 
gaming device) 


Bobitt (DCS) 

Lucky Poker (DCS s 
gaming device) 
Explorer (DCS) 
Disco No.1(DCS) 
Mhsioti X (DCS) 


Man Later (up) 
Scandia (table) 
Knights In Arm03- 
joust ing Knights 

Desert PiUrol 
Game Tree 


Challenge (cocktail ， 


4p) 

8/75 

Challenge {up t 4p) 

11/75 

PT —109 (cocktail^ 


4p} 

11/75 

Sky War (up, cocktail) 5/76 

21(cocktail^ gaming 


cievic&) 

8/76 

Super Stud (cocktail, 


gaming device) 

11/76 

Super 7 1(cocktail, 


gaming device) 

9/77 

Fonnula M Vroom 


(cocktail, drive 


game) 

11/77 

Strikes & Spares 


(cocktail) 

11/77 


Block Buster (up, cock¬ 
tail) 12/77 


Meadowy 4 in 1 

(cocktail) 

Drop Zone (cocktail) 
Drop Zone Bomber 
Bombs Away 
Ckidzo (cocktail) 
Cobra Gunship 
Uizer Coivmiand 
Bonkers (blockade 
game) 

Meadows 
Knock-Out (table) 
inferno 

3-D Bowling (up s 
table) 

Gypsy Juggler 
Dead Eye 


Space Fighiera) 5/79 
2 in 1 Eagle (table, 

Head on licensed 
from Sega & Alpha 
Invader) S/79 

Nice On (tale) I S /79 
Astro Fighter 11/79 

Mole Hunter 11/79 

Toma howk 777 4/80, 

Mad Rider (Mad 

Alien) 7/80 

Ocean to Ocean 

(gaming d&vk&) 9/SO 
Tele-Jong, 4P 10/80 

Sengoku Ninja-tai 
(DCS: Deco cassette 
system) 12/80 

Miinhiittan (DCS) 12/80 
Nebula (Dt ： S) 12/80 

Tenanean (DCS) 1/SI 
High way Chase (DCS) 1/81 
Astro Fantasia (DCS) 2/HI 
The Tower (DCS) 3/Sl 
Lock'n Chase (DCS) 5/81 
Tele-Jong, 2P (PCS) 6/81 
Flash Boy (DCS) 8/81 
Pro Golf (DCS) 9/S1 

Treiifiiire Island (DCS) 


end of 1978, it became a 
subsidiary of Sega Enter¬ 
prises, Inc, fts subsidiary in 
Japan, Sega Enterpmea Ltd. 
mis founded in 1951 by 
David Robert, and in 1969, 
it became an affiliate of 
Gulf -b Western, At the pre¬ 
sent, under Sega Enter- 
prises, Inc, of the U.S.A” 
American subsidiary of Gulf 
+ Western, there are three 
companies — Gremlin of the 
U-S.jL, Sega Enterprises and 
Esco Trading Co, of Japan, 

Blockade !1/76 

Comotion (cocktail-4r>) 


11/76 


Hustle 

5/77 

Depth Charge 

9/77 

1[ustle (cocktail) 

10/77 

Safari 

11/77 

Blnslo (cocktail) 

4/78 

Gee Bcc (licensed 


from Namco) 

6/78 

Frogs 

1G/78 

Fortress 

10/78 

Head On 

5/79 

Head On II 

J1/79 

Invinco (up, table) 

!1 /79 

Deep Scan (up, 


table) 

11/79 

Monaco GP (sit-down) 2/SO 

Astro Fighter (up, 


table,. licensed from 

OcitEi Hast) 

.2/80 

Dual \ (Invinco & 


Head On) 

3/80 

Dual li (l)e&p Scan 


& Head On 11) 

3/&0 

Car Hunl 

5/80 

Mini Monaco GP 

5/80 

Pro Monaco GP 

7/80 

Carnival 

S/80 

Digger (up s tabk } 


Heiankyo Allan) 

8/SO 

TranquiU/er Gun 

8/80 

Moon Cresla (Ucchsctl 


from Nkhibutsu) 

10/80 

Space Firebird (licensed 

from Nintendo) 

12/80 

Astro Blaster 

3/81. 

Astro Blaster (table) 

4/81 

PLilsar 

4/81 

Space Odyssey 

7/S] 

Space Fury 

7/81 

Frogger (licensed 


from Konami) 

9/81 

Frogger (table) 

U/81 

Eliminator 

12/SJ 

Turbo 

1/82 

005 

1/82 

Eliminator 

2/82 

Zaxxwn 

4/82 

Z^xxon (table) 

S/8'2 

Turbo (mini-up) 

5/S2 

Zektor(up) 

8/82 

Subroc-3D 

8/82 

Tac/Scan. (up, table) 

9/82 

Pen go (up, table) 

9/82 


STERN 

In December 1976, Stem 
t'leciconics, Inc, was estab¬ 
lished by Gary Stem. It is a 
manufacturer of flipper pin- 
balh. 

Astro Invader (licensed 


from Konami) 

8/80 

Astro Invader (lablc ? 


licensed from 


Kontimi) 

11/80 

Ber/erk 

1/SI 

Berzerk (table) 

2 /&】 


RAMTEK 

Ramtek Corporatkm was 
founded in 1971 by Chuck 
McEwan, In 1979, however, 
it went out of business. 


Volly /74 

EimbaW /74 

Deluxe BasiebJill 6/75 

Clean Sweep /75 

Trivia (quiz game) 11"5 

Sea Battle 4/76 

Mil Me (gamirii ； 

device) 4/76 

HR Me (cocktail, 

gaming device) 8/76 

Barricade (blockade 

game) i jll 

M'79 Ambush 7/77 

Star Cruiser (space 

game) 9/77 


ROCK-O LA 

Rock-Oia Mamifacturing 
Co. is a world-famous man¬ 
ufacturer aj juke boxes, eta 


Star Castle (licensed from 


Cinema tronics) 

12/80 

Warp-Wiirp (licen&ed 


from Namco) 

9/SI 

Fantasy (licensed 


from SNK) 

11/81 

Jump Bug (licensed 


from Hoei) 

12/81 

Eyes (licensed from 


Techs tar) 

7/82 


SEGA/GREMLIN 

Gremlin Industries Inc, 
was founded in 1973 by 
Ftank Fo^kman, and at the 


PSE 

Project Support Engi- 
mering, Inc. went out of 
business m September 1 978. 


Mousetrap 12/81 

Crush Roller (licensed 

from Kural/Alpha) 12/81 
Vktory 2/82 

Pepper II 6/82 

GAME PLAN 


Tora Tora 6/80 

Intruder 2/81 

Tank Battalion (licensed 


from Namco) 

3/81 

Killer Comet 

4/81 

Shark Attack (table) 

5/81 

Megaliick 

9/81 

King and Balloon 


(licensed from 


Namco) 

10/81 

Enigma II 

10/S] 

Kaos 

11/81 

Eliminator (4p) 

2/82 

GDI 



Red Alert (up, licensed 
from Item) 10/81 

The Thief (table) 4/S2 

Slither (up, table 、 

licensed from Centuri 

】 l) 8/S2 


GOTTLIEB 

D, Gottlieb d Qj. vvffs 
established in 192 7 by 
Dand Gottlieb, and is a 
manufacturer of wotld- 
famous flipper pintails, in 
1976 U became a subsidiary 
of Columbia Pictures In¬ 
dustries Gh 

No man’s t»nd (licenscJ 
from Universal)12/80 
New York New York 
(iioenseJ from Sigma) 

2/Si 

New York New York 
(table, licensed from 
Sigma) 3/81 

Reactor 7/82 

MEADOWS 

Meadows hie, 

had been a subsidiary of 
Holosonics, but in 1979 ii 
weft/ ou t of business 


DATA EAST 

Data East Corp. was 
established in 1976. Since 
December 1980 it has en 卜 
ployed deco cassette 
tems. 


Inck Lot (gaming 

device) 7/77 

Super Break (table, 

block game) 3/78 

Balloon (up 5 circus 

game) 3/78 

Balloon (mini-up) 6/7^ 

Balloon Circus (table 5 

circus game) 6/78 

2 in I RD “abb. 

Bowling & Sub- 
marine) 9/78 

2 in 1 SB (table,. 

Balloon & Block 
game) 10/7 S 

Miracle Super (table) 12/78 
Space Fighter (table 4 
licensed from 
Taito) 12/78 

Space Fighter Mark LI 
(table, licensed 
from Taito) 3/79 

faniom 2 in 1(table, 
Avalanche < & Space 
Fighter) 5/79 

Saturn 3D (table, 3 


IVIIRCO 

Mitco Games, Inc, was 
set up w 197L Many of its 
video games ara for gamhl- 
m 

Scrambler (cocklail, 

4p) 6/75 

Slam (cocktail, 4l 3 ) 8/75 
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GAfAE MACHINE EXTRA ISSUE 


The Limitless Future of 

VIDEO GAMES 

The Atari ''Pong” 10th Anniversary Special 


Ten years in 1 97 2, Atiiri, Inc. 
was foimdcd by Nol^n Busiinetl, 
anj the first of iis full-fkdged coin, 
operated video games “Pong” was un¬ 
veiled* making a gre^t hit. J his 
]isht l d tiie suhsiequerH video game 
busincasj. Game Machine hereby offers 
its cotigratuliilions Eo Slim on the lOlh 
anniversary of “Pong” 

Atari's Success Story 

Video giimes originated from ihe 
experbnental " h Sp;scewJir" — l he 
world's first video game cicvclnp^t in 
1962 by a MIT sluderil Steve Russel 
by combining a computer ；ind CR7\ in 


Bi.islnic;JI developed 4h Poti&'\ he estab¬ 
lished Aidiri, Inc. in 1972 to it, 
Untit 1973, Atari manufactored about 
10,000 umis. When ooptcy of 4l Pong'' 
iire incUided, Eibont 100,000 unils 
were placed tn the market, in this 
numner, video ^ymes secuied llniir firsl 
footing in the amusement business. 

Since the Jcveioprnciu of l 'Pong , \ 
Atari has coniinuod to develop new 
辟 imes, such jls> “GtJtclKt' “Grand 

Track I0" J and “Tank”.【n the mean¬ 
time, Aiari had befriended Joe 
Keenan. presidcnL t>f Kee Gaine-s. and 
they merged in E 974. iheieby 
strcngthetiing AuiiTs foutubtion along 
a Bushncll-Kyenan line. Since thcti 
4 Indy 80 0" ? "BreykOLit" 5 mu.1 many 
oilier hit games have ci^velt^ped, 
Alan is the world's larges! video game 
numuracturcr, md is 0011 1intiing io 
develop new video game conccpfs, Iti 
] 976, AUri was bouglit by Warner 
Conimuniciitiotis, Jnc. (WCI), In 1979 
Bushnell and Kccium reiired, and since 
itiCTK ihoy have ct>nlrLhLLted lo the 
tlevekspnient of Time Theaters 11 

a ticvr operations concept, Ai ihe 
present, A lari is a WC1 suhdinary, 


the latter half of the 1960 5 s, Ralph 
Bm who had been iiilcrcstcd in lionie 
video, developed a home video g 議 e 
ihyt ctmld be played simply by ccm- 
nccting if Io a home TV set r Tins game 
was subscqucnlly sold in 1972 by 
Magna vox as “Odyssey' 

In 1971,b^^ed on the results of Ills 
s-tudy into electronic iu\d 

experience in amusement park game 
comerfi, M り ] y[i Rushncll dovckvped the 
first coLivop video pme “Compiler 
Space 5 ', and sold it to Nutting 
Associ;ia game mycliiiie mmui!\ic- 
iiirc]、tlicrcby obx lining some sm;i]l 
profit. This gain' ]u>wover, was not 
conimerci^ly successfuL Ttien, when 


and cot^picuous devciopment is on¬ 
going undci didimKm R;iy KasKav wlio 
conLrt>ls lliret 1 Jepartme^t^ - (1) 
op videos, (2) 110311 'e vijeo gainer aild 
(3) persona] 00 tupuJer systeins. 

In (he urea of II, S,A. coin-op videos 
nexe to Aryri, Midway Mig. debuted 
1975 when it released “Gun Fight” in 
coopery t ion willi T^iiUj, In 19761 
Exidy un veiled "Death Race' 
Ci rcm tin unveiled ^Blockcade"' and 
PSE released “Bazooka”. Thus, Amer¬ 
ican video game m ： 3nul'yctuicrs have 
been very active. "Spucc W;(i.s” wliidi 
was sold in 1978 by Cinematronics, is 
the fi/at video game of the XY system 
developed hy Unry R ㈣ ntluil, ;mJ h;is 
greatly 00 ntributed U) siubscqticnt 
game development. Thus, Aniericitii 
video grimes have timcie sly tidy 
way. Hy 197 however, ! J SL!, 
Meinjown and Ramtek hud, lt> (>ur 
regret, disappeared tVom the trade. 

Japanese Video Developed 

When was ihe Jtip:mese vi Jeo giiine 
business, which brought "Sp:i€e InviuJ ， 
ca、”. "Pack-Mun 7, and 44 Donkey K(>iig” 


into being, born? Certainly it origi* 
naied Utm) Ahuri's kl Pong h, , As cmly us 
1473. Tnito Cory*, unveikd "FJepori^, 
£inJ Sega I 'nterpL'iscs Lid. uJso rdeysed 
“Pong_Tom”‘ [ii 1974, Namco Ltd. 
uocjinienced tie-ups with Atari tivrougli 

A^si'i Jiip 酿 

TE]e first 1 wt> video giimes dcvel- 
tjped in Jei pan uccoirdiiig to Japanese 
g 期 e concepts were probybly “Speed 
Race” ami ^Western GurT’，In 1977, 
the so-cyllcd block gymes i\m l 山 ] レ ed 
Atari's “LSreakm ] 广 ;m t-'xplosive 

hit as t^iblc types. Since then, the 
lUilme of business, inis cliinipet,! tlriiniiiil- 
icaily, in I ^78, T^tto placed "S]>acc 
Invader^ 1 ' 031 the nuu.ket. which us liLI 
know c：LLisod ;le] Linprecedtmkul video 
boom whkh kislej unlii the next year, 
f AIhjliI 300,000 origi 仙 ] (iueciced iiiui 
copietl units were sold in total.) 
44 Space Invaders" which started the 
MEm-MiLciniiL 1 try, begiiii imtu、fighl 
m \li machines, in carnest a stniggle 
which had been in its. infancy. Thus’ 
wi 1 h the udvent oi 1111 Space Invaders t 
video games wore into u new era. 

Al 1110 end t>f 1978, Sega of Japan, 
became a sifter coiti]>any of Gremlin 
of Elic U.S.A.1 ri^gered by \\m event, 
tic;-up a green ㈣ ts boiwoen iheic two 
Ajiiencan and Japanese oompyiiie^. 
have beeii slfengLhened, hi J^PlIik 
since u Sp；ice Invaders*', y m;snufaotus- 
ing licencing system lias been em¬ 
ployed lo meet excessive deniiind., and 

i\ i で kuU, llie idey oC licencing wim 
estjiblishtxi. In the Taito’s 

"Space Invaders' Kamco 5 s “Cralax ， 
ian” an<i “Pack‘Man” were licenced to 
Midway of the LLS.A., making a big: 
hil. Since lhc^n t iniernHliotual Uccncing 
ha% sLoadily hie reused. 

At the present, licencing has be¬ 
come a basic pa it cm of busiiness. 
th:it not merely coin-op but [iko litmie 
vitjeo games arc making it big in ihc 
X) 又 A” Ijcendcisj is a3&t) becoming u 
biisic ru]e ir> rduUon U，_ otlicr ^i c：;is of 
business. In the meantime, unautho* 
fi/.ed copies have cxmliimed k> plyguc 
the video game business. These copies 
iu>l tnerdy vk)]ale irighls, but t\ho 
filise tir tl^lroy each coiiiiEj— y's market. 
In japs3n, efforts are being made lo 
dimii_iate uritiuJliri^ed copier' Hlii i( is 
Lindetiiyblc that the market h in con- 
lusiOTi. In t]te U,S.A,, iluinks lo ihe 
united efforts of manufacturers, video 
game copyrights have already been 
esEyblislied, and an a consequence, lhe 
Ameiican market is stablti — so nmct) 
so that ii is envied by many oi her 
oounflies. I[i these circinuslanceii, n.n 
inti 2 rnalii ； >]i:il cont'erence w;ts lield in 
Tokyo in October 1981 with 32 Japa¬ 
nese', American and Buropc^si tnanu- 
faciurerH in iilieEidiince, and a joint 



Atari's “Pong” 一 a tsig hit when 
ynH/QiJed in Novembier 19721 

shitemenl on the diminalitm of uiv 
aLithod/ed copies of video was 

adopted. 

The Future of Videos 

How will tlie video game market 
develop rmm now on? Ik lore we 
think about that, we must recognise 
the fact that video games yre ;l crea¬ 
ture that can even reproduce its own 
sudi :ls Pitc-Man, iis an inJc- 
P^ndcnt business. The now creature 
must never be fiurt or killed by 
ihouglitk 1 ：^ kidis or ptessiiLC. Thitiking 
Likm^ llicsc lines, wc じ ; m forest ihai 
I) video gymes will become more and 
more realistic 3-D vitieo, i(jr in- 

stunce, tu 2) a total environ men L in 
wlticli players are absorbed, will be 



Namco"s “Plrck ， Man,' 

developed, or 3) new giitnes that con¬ 
sist of video games alone will be con¬ 
tinuously developed. Thus, the future 
of video g：ii lies c reeled by a com bin a- 
tior) of CRT und cornpulers is Jiitrully 
limitless! 
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IVolan Qushnell (left), the founder of Atari, Inc, and Masaya Maka- 
rm4ra r president of Wamco Ltd. |on October 1, 198 2, .in Tokyo!. 



















































































